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INTRODUCTION 


COMMENT UTILISER CE LIVRET 


Les Ombres de Yog Sothoth est divisé en deux grandes parties. La 
première est une longue campagne en sept scénarios, d'où l'ensemble 
du livret tire son nom. La seconde, beaucoup plus petite, présente 
deux scénarios en prime, sans rapport entre eux, ni avec la première 
partie. 

La première partie du livret est conçue pour être jouée saus forme 
de complète et il est préférable que ces scénarios soient 
joués l'ordre où ils apparaissent, c'est-à-dire : 


1) L'Ordre Hermétique du Crépuscule d'Argent 


5) Le Ver qui Marche 
6) Les Gueueurs de l'Ile de Pâques 
7) La Remontée de K'lyeh 


Au cours de ces scénarios, les joueurs pénétreront dans les couches 
successives d'une sinistre et occulte société secrète, dirigée par les 
Seigneurs mauvais du Crépuscule d'Argent. Ces derniers, qui 
comptent dans leurs rangs des sorciers vivants, tout autant que des 
horreurs d'outre-tombe et des monstres venus d'ailleurs, ont pour but 
de faire remonter R'lyeh, la Cité du grand Cthulhu, des profondeurs 
de la mer et de lâcher les Anciens sur un monde terrifié. Si les 
Investigateurs des joueurs s'y prennent bien, ils empécheront cet 
horrible événement. S'ils s'y prennent mal, eh bien... 

Si vous n'avez pas l'habitude de jouer des aventures liées entre 
elles, comme ce livret en propose, vous pouvez néanmoins jouer les 
scénarios individuellement. Le Gardien n'aura qu'à effectuer quel- 
ques petits changements pour y supprimer les références aux autres 
aventures, de façon à ce que chaque scénario puisse tenir seul. 
Naturellement, les deux scénarios supplémentaires, Le Peuple du 


Monolithe et Le Terrier, fonctionnent individuellement de toute 
façon et sont sans connection avec le reste. 


Pour utiliser pleinement ce livret, il vous faudra (si vous êtes le 
Gardien) le lire entièrement, du premier au dernier scénario ; puis 
bien relire le premier, celui dans lequel vos joueurs vont s'embarquer, 
préparer les aides de jeu que vous désirez utiliser, et puis. 
commencer | 

Au centre du livret, de chaque côté de l'illustration du monstre 
marin attaquant le yacht, se trouvent des notes destinées aux joueurs. 
Vous pouvez soit les découper, soit les recopier. Elles sont prévues 
pour être présentées aux joueurs lorsque les Investigateurs ont atteint 
un certain point de l'aventure. Ce sont principalement des lettres 
envoyées aux Investigatcurs, mais il y a également une ou deux cartes 
rudimentaires ct d'autres choses, Les joueurs pourront en user et en 
abuser selon leurs désirs, Les notes fournies aux joueurs figurent 
également dans chaque scénario approprié. De cette façon, le 
Gardien sait tout ce qu'ils savent, et même davantage. Si vous êtes 
joueur, ne lisez pas ce livret : cela diminuerait votre plaisir de 
connaître d'avance le genre d'horreur qui attend votre Investigateur ! 

Les Ombres de Yog Sothoth est prévu pour des groupes d'Investiga- 
teurs assez expérimentés avec un nombre de personnages inexpéri- 
mentés ne devant pas dépasser la moitié du groupe. Les joueurs 
devront s'attendre à perdre quelques-uns de leurs compagnons. Plus 
encore que la plupart des aventures de L'Appel de Cthulhu, celle-ci 
est meurtrière. S'il arrive que le groupe des Investigateurs soit 
décimé, il faudra créer de nouveaux personnages et les faire 
rencontrer les vieux routiers, fauté de quoi, arrivés aux dérniers 
scénarios, les Investigateurs seront trop peu nombreux pour que 
subsiste encore un espoir de survie. Ceci est particulièrement vrai en 
ce qui concerné le cinquième scénario, Le Ver qui Marche, conçu 
spécialement pour tuer quelques Investigateurs. 

Amusez-vous bien ! 

Sandy Petersen 
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été faite à des noms de personnes ayant 
rééllement existé, mais toute ressemblance entre 
un personnage el une personne morte ou vivante 
ne serait que pure coïncidence. 

Les citations des pages sont de Robert E, Howard, 
CONTES DU MYTHE DE CTHULHU. 

Ce livret d'aventures doit être utilisé avec le jeu de 
rôle L'APPEL DE CTHULHU, disponible séparé- 
ment. 


L’Ordre Hermétique Du 


Crépuscule d’Argent 


Où les Investigateurs entrent dans une loge nouvelle et très fermée à Boston, 
et découvrent de nombreux secrets horrifiants. 


INTRODUCTION 


Une nouvelle fraternité s'est installée à Boston, l'Ordre Herméti 
du Crépuscule d'Argent, Ses membres se recrutent parmi les 
sociales supérieures de la ville et comprennent plusieurs dinigeants 
respectés. Pour ses membres toujours plus nombreux, l'Ordre à 
acheté une belle maison ancienne dans la banlieue de la ville. Sa 
réputation qui ne cesse de grandir en fait un lieu où les hommes 
peuvent discuter de choses importantes, de philosophie. de politique, 
dans une agréable atmosphère de fraternité. l'Ordre est très fermé et 
n'accepte pour membres que des hommes de qualité. Il ÿ a un service 
féminin auxiliaire, dévoué à des œuvres de charité. 


INTRODUCTION POUR LE GARDIEN 

Si possible, encouragez les joueurs à faire entrer leurs Investigateurs 
dans l'Ordre. Vous pouvez souligner le fait que le mot hermétique 
signifie entre autres choses « ayant rapport à, ou caractérisé par 
l'occultisme, l'alchimie, la magie, et tout ce qui est obscur et 
mystérieux ». Vous pouvez également suggérer que les Investigateurs 
pourront avoir besoin d'aide dans les scénarios à venir et qu'ils 
pourront rencontrer dans l'Ordre des hommes riches et puissants 
susceptibles de les aider dans leurs entreprises. De fait, un seul est 
susceptible de les aider : Edward Call, le riche médecin. En ce qui 
concerne les autres membres, soit ce sont secrètement de dévoués 
serviteurs du mal, soit les histoires de monstres et de grande 
conspiration ne les intéressent tout simplement pas. 

C'est par eux-mêmes que les Investigateurs découvriront ce qu'il y 
a de mauvais dans l'Ordre. S'ils sont curieux, ils rôder au 
troisième étage ou dans la cave de la loge de l'Ordre après le départ 
de tous les autres ; s'ils sont érudits, leurs recherches à la bibliothèque 
de la ville ou au bureau du journal mettront le mal en lumière. Si les 
Investigateurs vont trop lentement au goût du Gardien, il peut faire 
en sorte qu'ils soient initiés aux grades su icurs ou amener le 
Dr Call à les informer de ses soupçons. Cela demande que les 
Investigateurs soient membres de l'Ordre. Par exemple, il leur sera 
très difficile de pénétrer dans la maison par cffraction ; mais une fois 
atteint le grade de Maître, ils pourront sans difficulté rester après le 
départ des autres, et enquêter alors dans la maison. De même, les 
informations qu'ils pourraient trouver dans la bibliothèque seraient 
sans signification pour eux s'ils n'étaient pas membres et ne 
connaissaient pas les autres, én particulier John Scott et Carl 


John Scott est le Noble Philosophe (le dirigeant) de la loge ; pour 
ceux qui sont initiés aux grades secrets, il est appelé ke Grand Sorcier. 
Il semble jeune, mais sa peau est rugueuse et toute gercée de 
crevasses. À ceux qui le lui demandent, il répond qu'il souffre d'une 
rare maladie congénitale. En réalité, son aspect est dû au fait qu'il est 
mort en 1721 et a été ressuscité en 1912 par Carl Stanford. Le site 
actuel de la loge correspond à l’ancien emplacement de sa ferme, où il 
pratique les arts secrets jusqu'à ce qu'une foule en colère metle un 
terme à sa vie. Il découvrit d'antiques cavernes souterraines et fit 
construire le local de la loge dessus pour en tirer avantage. 
Bien que John Scott semble être l'homme le plus important et le plus 
puissant de l'Ordre, en réalité il ne l'est pas. Carl Stanford est son 
maître, Car Stanford est l'un des dirigeants des Maîtres intemnatio- 
naux du Crépuscule d'Argent. C'est lui qui retrouva les restes de John 
Scott et le ressuscita. C'est un homme immensément charismatique . 
mais il a choisi de demeurer dans l'ombre pour que l'attention 
générale soit diri vers John Scott. I semble avoir la trentaine, mais 
il a en réalité 300 ans ; et quoiqu'il semble bon et hienveillant, c'est 
en réalité par des sacrifices humains dédiés à ses divinités obscènes 
qu'il se maintient en vie. Quel que soit ce qui peut arriver à l'Ordre et 
à John Scott, il faut que Carl Stanford réussisse à s'échapper pour 
pouvoir réapparaître dans un autre scénario. On trouvera dans la 
section Personnages de ce scénario les caractéristiques de ces deux 
hommes et de plus amples détails. 


Les Investigateurs peuvent réussir dans ce scémamo en détruisant 
John Scott et en dérobant la boîte magique de Cari Stanford, qui se 
trouve dans la bibliothèque des cavernes situées sous la loge. Ce 
succès leur fera gagner à chacun 1DS points e SAN. À la fin de ce 
scénario, les Investigateurs seront censés ête au courant de 
l'existence du Crépuscule d'Argent en tant qu'orgamsation Vouée à 
un mal monstrueux et le desiractioe du monde par le 
rappel des Grands Anciens. Ils seset également censés savoir que 
l'organisation étend ses ramifcatsons æleues. Cart Stanford ayant 
réussi à s'échapper, il peut très bnen êese <= tas de comploter la mort 
des Investigateurs : leur survie permeselle denent alors un motif 
suffisant pour qu'ils se lancent à sa secherche 


Renseignements destines aux investigateurs 


Ces renscignements peuvent être obezss à la Bibhothèque Publique 
de Boston. Chacun nécessite un jet séparé de Bibliothèque. 


ET 


renseignements sont trouvables dans l'ordre suivant : 


Renseignement 1. Aucune mention n'est faite d'un Ordre Hermétique 
du Crépuscule d'Argent sur une liste générale des associations et 
fraternité. 

Renseignement 2. On trouve mentionné un groupe appelé 
« Chevaliers du Crépuscule d'Argent » dans un livre de démonologie 
obscur et plutôt étrange, 

Renseignement 3, Dans une pile de livres, d'un recoin de la 
bibliothèque, se trouve un mince volume sans aucun titre sur la 
tranche. Ce livre s'avère être le récit, manuscrit, de l'expédition 
menée contre la ferme de John Scott en 1721 par une bande de 
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villageois armés. L'auteur, Clyde Whipple, faisait partie de cette 
foule. Il décrit les raisons qui poussèrent les villageois à attaquer (sons 
étranges entendus la nuit, chants, étrangers bizarres dans les 
environs, tombes profanées) ct ce qu'il vit durant l'expédition (une 
chose homible). Si les Investigateurs réussissent un jet sous leur 
INTxé avec 1D100, ils comprendront que l'emplacement actuel de la 
loge correspond à celui de la ferme 


Faire des recherches dans les archives des journaux demande une 
certaine compétence. Pour être obtenu, chacun des renseignements 
suivants demande un jet de Bibliothèque, Is sont tous tirés du Globe 
de Boston. 


TR. QE 


Renseignement 4. Le nom de Carl Stanford est mentionné dans une 
annonce au sujet de quelque chose appelé « Regard dans le Futur ». 
L'annonce date du mois dernier. 


Renseigneent 5. Dans un article au sujet d'un enfant disparu, on peut 
lire qu'un certain « Karl Sanford » était recherché pour interroga- 
toire. L'article est vieux de 80 ans. 

Renseignement 6. Un article datant de 50 ans, sur la sorcellene en 
Nouvelle Angleterre, énumère les sorciers notoires de la région et 
cite : « John Scott, un sorcier réputé, dont la ferme fut détruite par 
une foule en colère, » Mais rien de plus. 


ges an 2 RS cd rm + 
pour s'évanouir la nature. L'article mentionne en passant qu'il 
manquera à ses frères de l'ordre Hermétique du Crépuscule 
d'Argent. Cet article sera publié dans le journal du matin une 
semaine après que les Investigateurs se soient joints à l'Ordre. 


CARACTÈRE ET DE 
OCDE HERMETIQUE 
DU CRÉPUSCULE D'ARGENT 
Information courante 


des classes sociales supérieures, quelques-uns étant des 
subalternes de la ville. l'Ordre possède une somptueuse maison ; On ÿ 
mange et on ÿ boit bien durant les réunions. Cette opinion n'est pas 


\ les Sei du Crépuscule d'Argent, une 
arr armden a mg page go ve 
forces malignes sur le monde. 


Les rituels du cuite 


Le rituel de la loge est divisé en sept grades dont seuls les trois 
premiers sont connus du public et des membres en général, qui 
croient que ce sont les seuls grades existants. Les grades « publiques » 
sont : Néophyte, Initié, Maître, Ces grades sont similaires et 
fonctionnent selon le même schéma : 

Le candidat est d'abord conduit à la chambre de préparation où on 
lui donne une robe (noire pour le néophyte, grise pour l'Initié et 
blanche pour le Maître). On lui bande alors les yeux, et on lui fait un 
discours sur le noble but de l'Ordre. On lui dit qu'il apprendra des 
choses grandes et mystérieuses et qu’il lui sera demandé de prêter un 
serment, mais qu'on ne lui demandera pas de commettre quoi que ce 
soit de gênant ou d'immoral. Le discours aborde des sujets 
légèrement différents selon les grades, mais reste essentiellement le 


même pour les Néophytes, les Initiés et les Maîtres. Le candidat est 
ensuite conduit à travers le hall jusqu'à la grande salle. Là, le chef de 
, lui demande de s’agenouiller et de 


principes 

candidat peut voir la salle de la loge pour la première fois. C'est un 
spectacle impressionnant. La pièce est richement meublée et les 
membres sont vêtus des robes qui représentent leurs fonctions et 
grades dans la loge. Le candidat est ensuite rituellement présenté aux 
officiers et instruit des principes de l'Ordre, qui sont la Science (pour 
le grade de Néophyte), la ti 

Magie (pour le grade  Pui F 
le candidat dans son grade, et la réumion prend fin. Après la réunion, 


La plupart des membres ont le sentiment que c'est le meilleur 
moment. Après tout, la plupart des gens se rassemblent pour des 
raisons sociales, et l'Ordre n'y fait pas exception. l'Ordre organise des 
diners hebdomadaires pour ses membres et rend des services à la 


inconnus du public et de la plupart de ses membres, l'ordre a des 
grades supérieurs qui accèdent à la connaissance du Mythe de 
Cthulhu, ces sont, dans l'ordre hiérarchique croissant : 
Gardien de la Porte d'Argent, Chevalier du Vide Intersidéral, Fils de 


Yog Sothoth, et Sorcier. Les candidats à ces grades sont soigneuse- 
ment sélectionnés par les Maitres de l'Ordre. On leur demande s'ils 


de connaissances et de pouvoir, Si le 
membre n'est pas réceptif, le questionneur (généralement le Noble 
Philosophe) prétend que ce n'était qu'un test et que le membre vient 
de le passer avec succès. Si, par contre, le candidat est réceptif, on lui 
parle des grades secrets et on lui donne un rendez-vous. On lui dit 
également qu'il doit garder le secret sur l'existence des grades 
supérieurs, faute de quoi il sera expulsé de l'Ordre. En réalité, c'est 
quelque chose de bien pire qui lui arrivera, mais on ne lui dit pas 
— pas encore. Les Chevaliers du Crépuscule d'Argent n'hésiteront 
re rm 

secrets, Ces séances d'initiation ont lieu à 3 heures du matin. De 
cette façon, le candidat peut sortir discrètement de chez lui et se 
rendre à la loge sans être vu. Quand un candidat devient fou pendant 
le rituel, il est emmené dans une cellule, dans les cavernes situées sous 
la maison — et personne n'entend plus jamais parler de lui. 


Le grade de Gardien de la Porte d'Argent révèle au candidat 
l'existence d’une autre réalité — une réalité peuplée de dieux fous et 
de monstres colossaux qui hantent les profondeurs du temps sans un 
regard et sans aucun souci pour les hommes et leurs affaires. Ce grade 
enseigne l'insignifiance ultime de la vie et des activités humaines 
normales et prétend, quant à lui, enseigner la signification et l'utilité 
réelles de la vie. Le candidat doit perdre 1D8 points de SAN s'il 
manque son jet de SAN, et 2 points même s’il le réussit. Il doit prêter 
un serment par lequel il promet de rester fidèle à l'Ordre, faute de 
quoi son esprit lui sera ravi. ? Dès qu'il est nommé Gardien de la Porte 
d'Argent, le Grand Sorier le touche du bout de sa canne à pommeau 
d'argent et lui aspire 3 points de POU (définitivement) au moyen du 
sort de Captation de Pouvoir. C'est pour lui enseigner la futilité de la 
vie, lui dit-on. En réalité, c'est un prélèvement destiné à charger la 
Canne de Pouvoir du Sorcier. Si le candidat tout le rituel 
sans devenir fou, on lui apprend à faire le Signe des Aînés. Ce sont les 
Gardiens de la Porte d'Argent qui sont chargés de la plupart des sales 
besognes. À la loge, ils sont actuellement au nombre de seize, Les 
gardes du corps de Scott et tous les serviteurs sont des Gardiens de la 
Porte d'Argent. 


Le grade de Chevalier du Vide Intersidéral en apprend davantage au 
candidat au sujet des dieux et des autres Grands Anciens et va même 


cb 
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jusqu'à le présenter au messager et âme des dieux : Nyarlathotep 
lui-même ! Le candidat est invité à une grande réumion de tous les 
membres du culte, et Nyarlathotep y apparaît sous forme humaine 
pour faire prêter serment au candidat et le nommer Chevalier du Vide 
Intersidéral. Si le candidat devait rompre son serment, lequel lui 
enjoint de servir les Dieux de l'Espace, il serait puni par une Horreur 
Chasseresse lancée à ses trousses. Le candidat perd 1D8 paimis de 
SAN au cours de cette réunion. Ensuite, on lui enseigne le sort 
Contacter Nyariathotep, Les Chevaliers du Vide Intersidéral sont des 
dirigeants et en savent beaucoup plus sur la magic. Ce sont souvent 
eux qui indiquent ce qu'ils doivent faire aux Gardiens de la Porte 
d'Argent ; et ils ont le droit d'assister aux réunions où apparaît 
Nyarlathotep. Il y a 24 Chevaliers du Vide Intersidéral à la Loge. 


Le dernier rituel que l'Investigateur doit accomplir correspond au 
grade de Fils de Yog-Sothoth. C’est là que le candidat apprend que le 
but véritable de la vie est de rendre aux Grands Anciens (les Dieux de 
l'Espace, Cthulhu, etc.) leur vraie place sur la terre, puisque, une fois 
qu'ils seront libérés, la « vraic » réalité prévaudra. C'est dans ce but 
que l'on enseigne au candidat le sort Appeler Yog-Sothoth. On lui 
montre également la bibliothèque du deuxième étage, dont on lui 
De en Qu pi tar, pis ve pour 
devenir Sorcier, Les Fils de Yog-Sothoth sont les dirigeants du culte 
(sous les Maîtres Secrets). Ce sont de puissants magiciens et ils 
connaissent la plupart des secrets de l'Ordre. Îls sont dévoués à leur 
cause et ont presque tous une SAN de zéro. Il y a 5 fils de 
Yog-Sothoth à la Loge. 


Noter qu'en plus des jets et pertes de SAN dus aux différents 
rituels, le fait de voir les fresques entraine d’autres jets de SAN (voir 
section suivante). 


Le grade de Sorcier est porté par les Maîtres du crépuscule 
d'Argent. Seuls les Hils de Yog-Sothoth ayant fait preuve d'une 
diligence spéciale dans leurs études et dans les services rendus à la 
cause, sont considérés dignes d'être élevés au dernier grade. Cela 
veut surtout dire que leur SAN sera de zéro et que, par conséquent, 
aucun Investigateur ne pourra s'infiltrer dans les couches L 

de l'organisation. Ce grade est appelé Sarcier au lieu de Maître du 


des grades supérieurs serait arrêté par la police, : 
l'organisation, Il n'y a que deux Maïtres à la Loge : John Scott et Carl 
Stanford. 

LA MAISON DE LA LOGE 


La maison occupée par la Loge est une construction des dernières 
années victoriennes, située dans une banlieue de la ville, dans un 
quartier à la mode, C'est un bâtiment de style pseudo-gothique, 
maintenant plutôt démodé, Il y a un rez-de-chaussée, deux étages et 
une cave. Les étages sont dépourvus de fenêtres à l'arrière et sur les 
côtés. Derrière, des portes aux premier et deuxième étages donnent 
Sur un escalier de secours. C'est un système d'échelle à contre-poids 
qui passe du premier étage au rez-de-chaussée dès que l'on y pose le 
pied. Les gens du voisinage trouvent que cette maison est belle et 
qu'elle enrichit le quartier. 


Rez-de-chaussée 
Le Foyer est dallé de marbre et éclairé par de splendides chandeliers 


électriques. Les murs sont lambrissés et les portes, comme toutes les 
portes de la Loge, sont en chêne massif. 


Le Vestiaire n'est, comme son nom l'indique, qu'en endroit où 
membres et invités déposent leurs manteaux et chapeaux. Un 
serviteur s'y lient de midi à minuit. 

Les deux Salons de Réception sont utilisés par les dirigeants de la Loge 
pour recevoir les invités et les futurs membres. Ces deux pièces sont 
agréablement meublées, avec des chaises rembourrées et des tables 
basses. Les murs sont lambrissés et de beaux tapis recouvrent le 
parquet de chène ciré. 


Le Promenoir sert de lieu de rencontre aux membres. les murs y sont 
lambrissés et des tapis recouvrent le sol. Disséminées un peu partout, 
il y a des chaises bien rembourrées et des tablettes avec des lampes 
électriques — le seul éclairage de la pièce. Quatre serviteurs s'y 
tiennent de midi à minuit. Le reste du temps, il y a toujours au moins 
un serviteur. 

La Salle à Manger a des murs peints en blanc-ivoire e1 un parquet de 
bois ciré. Cinq fenêtres, drapées de rideaux clairs, sont ouvertes dans 
le mur nord. Deux chandeliers électriques sont suspendus au plafond. 
La pièce est pleine de tables rondes de restaurant, chacune entourée 
de quatre chaises. 


Le Bar est bien fourni, Ses murs sont lambrissés, son parquet est en 
bois ciré, et ses trois fenêtres sont voilées d'épais rideaux pourpres. 
Deux serviteurs s'y tiennent de midi à 6 heures du soir. L'alcool qu'on 
y trouve est, naturellement, illégal. Mais les riches membres de la 
loge peuvent se permettre de soudoyer les officiels locaux, qui 
refuseront d'enquêter sur une violation des lois sur la prohibition. 


Lex Toilettes sont équipées de la façon la plus moderne. 


La Cuisine a des murs blancs, un carrelage rouge et tout l'équipement 
nécessaire à la préparation de banquets. Elle est éclairée par deux 
fenêtres dans le mur nord et par des plafonniers électriques. La porte 
de dernière est 1 verrouillée, à moins que quelqu'un ne 
soit en train de travailler. Deux serviteurs s'y tiennent de midi à 
L'Office est une réserve de nourriture, particulièrement fournie avant 
un banquet. L'intérieur est fait de bois peint en blanc et est éclairé par 
une suspension électrique. 

Les deux Réserves contiennent des objets en rapport avec les pièces où 
elles donnent. 


La porte de la Maison, donnant à l'extérieur, est généralement 
solidement verrouillée la nuit. 
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Premier étage 
Le premier étage est presque entièrement occupé par la grande salle 
de réunion où l'Ordre conduit ses affaires et organise les initiations. 
Les sièges le long des murs Nord et Sud sont pour les membres. Ils 
sont disposés en gradins sur trois rangs, un peu comme des sièges de 
théâtre. L'estrade consiste en une série de plateformes ( 
surélevées, pour les officiers de la loge. l'autel, en bois, fait 75 em de 
haut sur 90 cm de large ; à sa base, côté Est, se trouve une poutre de 
bois rembourrée pour que les membres s'y agenouillent. le sol est fait 
dé parquet ciré et les murs sont lambrissés. Le plafond est peint en 
noir et est constellé de petites lampes électriques. La lumière provient 
également de deux chandeliers, Derrière l'estrade du Maître, il y a du 
sol au plafond un grand rideau de velours rouge sombre. 

Les autres pièces de cet étage sont la bibliothèque, la chambre de 
préparation el une réserve. 


La bibliothèque possède une collection de livres scientifiques, 
philosophiques et occultes. Aucun livre sur le Mythe de Cthulhu, 
puisque ces derniers se trouvent dans la bibliothèque du second étage, 
mais beaucoup de livres traitant de sujets ordinaires. On ne trouvera 
dans cette bibliothèque aucun exemplaire des Rituels d'Initiation aux 
maya ae (Néophyte, Initié, Maître), ces ouvrages ne 
pouvant être lus que par ceux qui ont reçu l'initiation en question. Le 
bibliothécaire est un des officiers de la loge. 

La chambre de préparation, ct sa réserve contigué, est utilisée par les 
officiers appropriés pour préparer ceux qui sont sur le point d'être 
initiés. La préparation comprend un court discours et l'habillage du 
candidat dans les vêtements appropriés au rituel. Les robes rituelles 
sont rangées ici, 

La réserve donnant sur la salle de réunion est vide. 


Deuxième étage 

C'est au deuxième étage que les grades supérieurs secrets sont 
conférés, On ne peut atteindre cet étage que par la porte située 
derrière le rideau de velours rouge de la salle de réunion, qui 
permet d'accéder à l'escalier. Bien que existence de ot Étage soit 
évidente quand on regarde la maison de l'extérieur, les membres 
supérieurs de la loge tiennent son but secret en prétendant qu'il n'est 
pas terminé et que l'on ne peut encore y accéder, mais qu'à mesure 
que la loge grandira, il sera terminé et utilisé. 

GPA 1 et 2 sont les pièces d'initiation au quatrième grade : Gardien de 
la Porte d'Argent. Durant le rituel d'initiation, les candidats vont de 


la première à la seconde pièce. Les deux sont lambrissées et décorées 
de tapis ; les plafonds sont en bois peint. L'éclairage provient 
d'appliqu rares sur les murs. Îl y a des rangées de chaises. Une 
poulie, située à droite, permet de tirer les draperies noires. L'autel de 
la première pièce fait environ 1 m de haut et représente une étoile à 
cinq branches. Tirer le rideau de cette première pièce permet de 
démasquer la fresque et la porte. la fresque représente un paysage 
nocturne nu et mort ; la porte est encadrée d'argent et semble une 
porte magique donnant sur le paysage désolé. La fresque a un tel air 
de réalité qu'elle en est très troublante, Si l'on y recherche la 
signature du peintre, on y trouve le nom de Pickman (ceci est valable 
pour toutes les fresques de cet étage). Quand on franchit la porte, on 
pénètre dans une seconde pièce en grande partie semblable à la 
première, sauf que l'autel y est pentagonal, et que la fresque derrière 
les tentures noires y est différente. On y découvre un paysage 
apparemment normal (collines, vallées, arbres, un ruisseau, etc.) 
avec une silhouette humaine au premier plan tournant le dos à 
l'observateur de la fresque. 11 y a néanmoins quelque chose de 
t « étranger » dans toute cette scène, et l'on ne peut la 
regarder sans se sentir très déprimé. Si l'observateur manque son jet 
de SAN, il doit perdre 1 point de SAN. 
CVI : c'est la pièce d'initiation au cinquième grade : Chevalier du 
Vide Intersidéral. La pièce a un plancher nu, des murs nus et blancs, 
un plafond noir et est éclairée par des nues dans des 
appliques murales. L'autel de 75 em de haut est un cylindre de métal. 
Derrière le rideau de tissu blanc, se trouve une fresque dépeignant le 
vide intersidéral : des étoiles, des nébuleuses, avec, au centre, une 
unique planète noire. La fresque a un extraordinaire pouvoir 
d'attraction, comme si elle attirait à elle l'observateur pour l'y faire 
basculer, On ressent devant elle un tel sentiment d'insignifiance et 
d'infinie désolation que l’on doit perdre 1D6 points de SAN si l'on 
manque son Jet de SAN. 
FYS : c'est la pièce d'initiation au sixième grade : Fils de Yog- 
Sothoth. Il n'y a pas d'autel, le plancher est tapissé, les murs sont 
lambrissés et les rideaux sont écarlates. Derrière les rideaux du mur 
Ouest, une porte donne accès à la bibliothèque. C'est dernière les 
rideaux du mur Est que se trouve la fresque la plus horrible de tout le 
bâtiment. Elle dépeint une colline sous un clair ciel nocturne éclairé 
par la pleine lune. Au sommet de la colline se trouve un cercle de 
pierres, au centre duquel une silhouette humaine vêtue d'oripeaux 
criards danse follement. Partant de cet endroit, comme un nuage de 
fumée, une gigantesque masse de sphères molles et iridescentes 
s'étend à travers Je ciel. En deçà du cercle de pierres, la colline est 
couverte de milliers de créatures humanoïdes en état de putréfaction 
et, pourtant, toujours vivantes. Si l'on tend l'oreille, on peut presque 
les entendre pousser des cris de goules. Cette peinture a la qualité 
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d'une photographie et Loute personne sensée en recevra le sentiment 
d'une désolation ultime et horrible. On perd automatiquement 
1 point de SAN ; et si le jet de SAN est manqué, on en perd 1D10. 


S. El n'y a pas d'initiation au grade de Sorcier. Pour être accepté dans 
cette confrérie, il faut simplement apporter la preuve de son 
savoir-faire et de son dévouement à la cause. Cette pièce est 
strictement réservée aux Sorciers (John Scott et Carl Stanford) et nul 
autre qu'eux n'est autorisé à y pénétrer. Sur la porte, gravé en or et 
émettant une lumière bleue dans l'obscurité, se trouve un Signe des 
Anciens, Intérieurement, le trait le plus remarquable de la pièce est 
son manque d'angles vifs, Tous les angles ont été arrondis avec du 
plâtre, Le plancher de bois nu porte les traces de nombreux signes 
dessinés à la craie puis effacés, 


La Bibliothèque. On y trouve des livres décrivant les rituels de l'ordre. 
Ces livres peuvent augmenter la connaissance du Mythe de Cthulhu, 
mais également diminuer la Santé Mentale, 


Livre Mythe de Cthuthu Multipi. de Sorts SAN 


GPA +3% x 1 - 1D4 
CvI +5% x 2 -1D06 
FYS +7% x 3 - 2D4 


D'autres livres de magie sont également présents : Les Cubes 
Innombrables (Bridewell), les Révélations de Glaaki, les Cultes des 
Gouies et Cihulhu dans le Nécronomicon. Les sutres livres sont sans 
rapport avec le Mythe de Cthulhu. 
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La Cave 
La cave comporte trois pièces vides et un mécanisme contrôlant une 
trappe donnant accès aux cavernes. On accède à la cave elle-même 
par un escalier situé au rez-de-chaussée à l'arrière de la maison, Dans 
les deux premières pièces, le sol est de terre battue, Tous les murs 
sont constitués de gros moëllons cimentés. La porte donnant accès à 
la dernière pièce verrouillée, Intérieurement, cette pièce est sem- 
blable aux autres sauf qu'elle comporte un sol dallé : des dalles de 
1,50 m de côté non cimentées. Si l'on examme le mur Est, un jet 
réussi de Trouver Objet Caché permet de trouver une pierre qui, une 
fois enfoncée, active le mécanisme d'élévation de la fausse dalle. 
C'est le seul moyen d'accès à l'escalier, car les dalles sont très lourdes 
et ne peuvent être soulevées avec un levier, 

Lorsque la dalle est soulevée, on aperçoit le haut d'un raide escalier 
en spirale qui descend plusieurs dizaines de mètres sous terre, dans les 
cavernes. 


Carte du premier niveau de cavernes 


Escalier descendant au 
second niveau de cavernes 


Cavernes - Niveau 1 


Les cavernes n'ont pas une origine naturelle, mais elles sont très 
anciennes, bien plus anciennes que la maison de la loge située au 
dessus. En fait, elles étaient déjà vieilles quand John Scott les 
découvrit plus de deux siècles auparavant. Leur utilité initiale et le 
procédé utilisé pour les creuser dans le roc massif demeurent 
inconnus. 

Des travaux récents ont été effectués dans la première partie, 
principalement des murs de cloisonnement destinés à créer des 
pièces. 


La Salle de Garde. Elle est vide, hormis deux tables en bois et un gros 
trousseau de clés accroché au mur. Si, plus tard, les Invéstigateurs 
pénètrent à nouveau dans la cave, deux Custodes (gardes) y seront 
présents. 


Le Bureau, On y trouve un bureau, une chaise confortable et une 
lampe à huile. Dans le tiroir du bureau, il y a une boîte d'allumettes 
et, cachée au dos du tiroir, la clé dé la pièce suivante. Pour trouver la 
clé, 11 faut réussir un jet de Trouver Objet Caché. Sur le burcau se 
trouve une lettre de Duncan MacBain adressée à Carl Stanford, (Une 
copie de cette lettre est prévue dans les Fiches destinées aux Joueurs.) 


La Bibliothèque, Elle est fermée par une porte de chêne massif ayant 
une FOR de 16, Si la clé n'a pas été trouvée dans le bureau, un 
Investigateur devra opposer sa FOR 4 celle de la porte sur la table de 
Résistance, pour pouvoir la forcer. La pièce comporte un bureau, une 
chaise et une grande bibliothèque. Les livres de la bibliothèque sont 
principalèment des ouvrages de mathématiques, de philosophie et de 
sciences, Si l'on retire tous les livres de la planche du bas, cette 
planche peut être soulevée, révélant un compartiment secret dans la 
base de la bibliothèque, Cet endroit recèle une vicille édition du 
Nécronomicon en grec. (Les Investigateurs doivent le deviner par 
eux-mêmes, Le Gardien devra être prudent de ne pas les y conduire 
tout droit en laissant filtrer des indices ou en faisant des suggestions. 


ds. 


dou ni cerebral de il 
être recherché véritables propriétaires du livre, les 
du Crépuscule Mie) En lys ae ble en En 


Enfin, dans ce lieu se trouvent un autel et un bas-relief. Le 
bas-relief est situé sur le mur derrière l'autel et est dissimulé par un 


moque pere 1D pois 


regarder de près, on à l'impression qu'elles ressemblent plus à des 


tentacules qu'à des branches. Au centre de cette salle, un escalier de 


pierre descend en spirale jusqu'au niveau suivant, Quelqu'un 
S'aventurant dans ces lieux sans lumière pourrait y tomber. 


Cavernes - Niveau 2 


Ce dermier endroit est le plus profond. Trois de ses quatre murs sont 
bordés de cellules. Nombre d'entre clles contiennent des restes 
humains enchainés au mur ; l'une d'elles contient une personne 
encore vivante. ee , au regard vide, Si 
FH tee À ses papiers, on peut 
l'identifier comme ah Il a perdu l'esprit et sa SAN est 
réduite à zéro, Foie parce qui don folle cons de ils 
an fu ner ep PA 
est amenée ici et enchainée dans une cellule. Les clés de ces 

sont gardées dans la salle de garde, au premier niveau des cavernes. 


De nombreux puits parsèment la surface de ce niveau. Ils font 
environ 1,20 m de diamètre et 4 à 6 mètres de profondeur. Ils sont 


 U— 


Carte du second niveau de cavernes 


recouverts de couvercle troués en métal, comme des couvercles 
d'égouts. le long de l'un des murs, il y a plusieurs longues échelles de 
bois. Dans la moitié de ces puits, environ, vivent des monstruosités à 
peine humaines. Au moindre bruit, ces choses se mettront à pleurer 
et à sé lamenter (perte de 1 point de SAN si le jet de SAN est 
manqué). Quelques puits sont découverts (au choix du Gardien), tout 
mouvement dans le noir peut devenir hasardeux. 

La première des deux piècès contigués à la caverne contient des 
rateliers sur chacun de ses murs, contenant des fioles de 
fermées avec des bouchons métalliques. Au-dessus de chaque 
ratelier, On peut lire une inscription sur le mur. À gauche, il est écrit : 
« Custodes » ; et à droite : « Materia ». Chacune de ces fioles 
contient une poudre gris-bleu : l'essence de ce qui fut un être vivant. 
La salle suivante est meublée d'une table avec une lampe à huile, des 
instruments de torture moyenâgeux sur l'un des murs et des soutanes 
jaunes accrochées à un autre. Un pentagramme est gravé dans le sol 
et, gravé tout le long du mur en partant de la porte, se trouve le sort 
de Résurrection. Réciter la formule à l'endroit fera revenir à la vie un 
être à partir des « sels essentiels » gris-bleus, tandis que la réciter à 
l'envers le fera retourner à l'état de poussière. 

Si les Investigateurs essaient de ressusciter quelqu'un à partir des 
« Matéria », ils commenceront par rappeler à la vie une chose mul 
formée, comme celles qui gémissent au fond des puits (parce que tous 
les restes n'avaient pas été retrouvés, ou parce j 
obtenus i 


un quelconque personnage historique, totalement dépourvu d'utilité 
pour eux. La meilleure chose que les Investigateurs puissent faire 
avec le sort de Résurrection est de renvoyer John Scott à l'état de 
poussière. Dans ce but, le Gardien devra souligner que la peau des 
créatures ressuscitées rappelle celle de John Scott. S'ils n'essaient pas 
le sort, ils ne pourront pes faire le rapport ; c'est pourquoi le Gardien 
doit les encourager dans ce sens. 

Sur un jet de pourcentage inférieur ou égal à INTx3, on pourra 
apprendre le sort de Résurrection, mais pas comment créer les « sels 
essentiels » permettant de ressusciter d'autres gens. Les seules 
possibilités seront de renvoyer les « revenants » à l'état de poussière, 
ou de ressusciter des individus à partir de sels déjà formés. 


OBJETS MAGIQUES ET SORTS 

La Boîte 

Il s'agit d'une simple caisse cubique, en bois, de 45 cm de côté. L'une 
de ses faces porte une charnière et sert donc ainsi de couvercle. 
Ouverte, elle apparait complètement vide. Le fond semble solide, 
mais tout ce qui le touche passe en fait au travers. La boite a juste les 
dimensions suffisantes pour qu'une personne s'y glisse, la tête la 
première. Si on le fait, on se retrouve en train de sortir d'une boîte 
identique, mais située dans un lieu différent. Les deux boites sont 
magiquement reliées. La seconde boîte est présentement située à 
New York. Noter que cette boîte a une TAI de 13. 


La TAI de la boîte est la moyenne de la FOR et de la TAI de la plus 
grande personne qui puisse s’y glisser. Par exemple, si Clark West a 
une FOR de 12 et une TAI de 16, il ne pourra pas se glisser dans une 
boîte de d. 13 (moyenne de 12 et 16 = 14). S'il essaie néanmoins, il 
} restera bloqué. (Ne pas révéler aux Investigateurs la capacité réelle 
de la boîte ; ne leur donner qu'une approximation — et la possibilité 
d'y rester bloqué.) 


Une tele boite est le résultat d'un sort : ce sort est une découverte 
de Carl Stanford, et il en est fier à juste titre. 


Canne de Pouvoir 

IL s'agit d'une simple canne, noire, dont l'embout et le pommeau sont 
en argent. Chaque canne peut différer d'une autre, notamment en ce 
qui concerne la quantité de POU emmagasinée, Le POU emmagasiné 
dans une canne peut être utilisé de la façon habituelle, Ces objets 
magiques sont faits au moyen du sort suivant ; ils ne fonctionnent que 
pour ceux qui les ont fabriqués. 
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Nouveaux sorts 

Déflagration Mentale et Voler la Vie sont maintenant à ajouter à la liste 
standard des Autres Sorts. Un personnage non-joueur peut connaître 
l'un de ces sorts si le Gardien obtient un résultat de 91-00 sur 1D100 
quand il se réfère à la Liste Complète des Surts (Voir Règles p. 73.) 


PERSONNAGES 

Car! Stanford 

Carl Stanford est l'un des Sorciers les plus puissants du monde, mais 
les Investigateurs auront surtout affaire à son collègue John Scott. Tel 
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sa nouvelle découverte : la boîte de téléportation, qui lui 
de s'échapper à peu près n'importe où. Maïs son plus grand 
reste encore sa haute intelligence et son expénence. Les 
idiots, même s'ils sont magiquement très puissants, ne vivent pas aussi 
longtemps que Stanford. 


CARL STANFORD 


FOR 14 CON 16 TAI 12 DEX 14 APP 18 
SAN 0 INT 18 POU 40 


AH 


Sorts : Tous ceux cités dans l'Appel de Cthulhu : Fabrication de 
Boîte ; Voler la Vie : Déflagration mentales | Enchanter Une cannes. 


John Scott 


Ensuite, il les faisait retourner à l'état de poussière. Il arrivait que le 


12 — 


processus de résurrection soit accompli sur dés restes incomplets ; 
c'était alors une créature malformée qui revenait à la vie. Ce sont ces 
« ratages » que l’on peut toujours trouver au fond des puits de la 
dernière caverne. Les agissements de Scott furent finalement mis à 
jour. Une nuit, il fut assailli par une foule en colère, qui le tua et 
détruisit sa maison. En 1912, Stanford parvint à localiser la tombe 
sans inscription où avait été enterré Scott ; et il le ressuscita. 
Aujourd'hui, Scott sert les Maîtres du Crépuscule d'Argent, Il parte 
une canne à pommeau d'argent semblable à celle de Stanford, mais 
qui ne contient actuellement que 80 points de POU. La très grande 
vulnérabilité de Scott est le surt de Résurrection qui, récité à l'envers, 
le rénverra à l'état de poussière gris-bleu. 


JOHN SCOTT 

FOR12  CON11 TAI 14 DEX 10 APP 13 
SAN 0 INT 16 POU 16  EDU18 PV 13 
Compétences : Lire/Écrire le Grec 75 % ; Botanique 60 % ; Chimie 
65%; Mythe de Cthulhu 85% : 50 % : Ocoultisme 
45% ; Trouver Objet Caché 45 % ; 80 %. 


ge rat dame ro ren or 
sors seed Doro pese mini à cer ; 
Contacter Nyarlathotep ; Résurrection: Terrible Arr 
d'Azathoth ; Enchanter une canne ; Signe des Anciens ; Déflagration 


Max Reed 

Max Reed est le garde du corps de Stanford. 11 l'accompagne partout, 
passant pour son ami autant que pour son chauffeur. 1] porte un 
revolver .38 dans un étui d'épaule, et un couteau de combat de 18 cm 
qu'il garde constammant aiguisé comme un rasoir. Il est prêt à mourir 


pour défendre son patron. 

MAX REED 

FOR18  CON18  TAI12 DEX 17 APP 10 
SAN 9 INT 12 POU 10 EDU 10 PV 14 


Compétences : ce 95 % ; Coup de tête 95 % ; Coup de 
Nip - stgr neo ndeièn des Revoilver .38 automatique 


95 % ; Revoiver 45 automatique 95 % ; Carabine .30-08 80 % : Fusil 
de chasse de calibre 12 75 % : Conduire une automobile 75 %, 


Sorts : Signe des Anciens. 


Docteur Edward Call 


Le Dr Call est un riche médecin et c’est le seul allié potentiel des 
Investigateurs au sein de l'ordre. Il a adhéré à l'Ordre parce qu'il 
pensait y rencontrer des gens partageant ses goûts éclectiques. Il 
commence à soupçonner qu'il y a quelque chose de mauvais dans 
l'Ordre, mais il n'a aucune preuve concrète. Toutefois, il garde ses 
soupçons pour lui ; et ce sera aux Investigateurs de l'approcher : il ne 
s'approchera pas d'eux de lui-même. 


Dr EDWARD CALL 
FOR 12 CON 13 TAI 11 DEX 14 APP 10 
SAN 90 INT 18 PQOU 11 EDU 21 PV 12 
le ; Botanique 50 % ; Chimie 
65 % ; Premiers Soins 75% ; Bibliothèque 60 % : 


Fi É onleugnrg Mob a Ro rs 
: Diagnostiquer une maladie : Psychologie ' 
Conduire une Automobile 55 % ; Crédit 80 %. 


Les Custodes 

Les Custodes (gardiens) sont des humanoïdes physiquement forts 
mais simples d'esprit. Stanford ou Scott les ressuscitent quand ils ont 
besoin d'aide contre un autre « ressuscité » potentiellement dange- 
reux ou non-coopératif Les Custodes sont tous semblables et 
fanatiquement dévoués à leurs maîtres, Stanford et Scott. Ils 


attaqueront quiconque (autre que leurs maîtres), les ressuscite (les 
Investigateurs, par exemple). Ils sont contenus dans des bouteilles 
uniquement pour faciliter leur logement. 

LES CUSTODES 

FOR18 CON18  TAI18 DEX 12 APP 3 

SAN Q INT 8 POU6 EDU 0 PV 18 


Compétences : Coup de poing 50 % : Pistolet 45 50 %. 


2. 
Regard dans le Futur 


Les Investigateurs se rendent à New York et découvrent qu'une société d’affaires 
a trouvé un moyen unique pour profiter dès aujourd'hui du futur. 


La situation 


L'Ordre Hermétique du Crépuscule d'Argent a été désorganisé. John 
Scott a probablement été tué et Carl Stanford s'est échappé. Au cas 
où John Scott aurait survécu, le Gardien pourra le faire ressurgir dans 
un scénario ultérieur en tant qu'ennemi particulièrement acharné, 
Îl est sûr que les joueurs sont maintenant convaincus qu'il existe un 


culte voué au mal et travaillant au retour des Grands Anciens sur la 
Terre. 


Tandis que les joueurs méditent sur ce sujet, l'un d'eux va recevoir 
une lettre d'un de ses amis banquier, I s'agit de David Lee. David 
Lee peut réellement être le banquier de l'un des personnages, ou 
n'être qu'une simple connaissance. 
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Renseignements destinés au Gardien et de pouvoir. La façade de la société « Regard dans le Futur » 

répond à ces deux besoins, « Lostalus Black » est en réalité un avatar 
Le Crépuscule d'Argent est maintenant en train de préparer la fin de Nyarlathotep. Le Crépuscule d'Argent a conclu un accord avec lui 
catastrophique du monde. Pour hâter cette fin, elle a besoin d'argent et il leur demande de suivre le plan suivant : 


NC "UE 


Nyarlathotep est invoqué aux réunions mensuelles une heure 
environ avant le début de la séance. Il entre alors dans la salle et 
commence la cérémonie dont un Gardien observateur aura pu 
remarquer qu'elle ressemble à un sort. Et en fait, il s'agit d'un 
sortilège magique, et c'en est un d'une puissance étonnante. [I permet 
d'envoyer une personne dans le futur. A la fin du chant, chaque 
personne présente perd définitivement un point de POU (sauf 
Nyarlathotep lui-même). C'est la cause des migraines, des malaises et 
de la perte d'énergie que certains participants ressentent les jours 
suivants, la personne envoyée dans le futur est généralement l'un des 
Arabes patibulaires engagés par le vrai dirigeant du groupe : Bryan 
Slim. Bryan Slim se tient dans l'ombre, sans se faire remarquer. C'est 
un Chevalier du Vide Intersidéral et c’est lui qui invoque Nyarlatho- 
tep chaque mois. 


BRYAN SLIM 

FOR 14 CON 19 TAI 13 INT 18 POU 12 

DEX 8 APP 11 SAN 0 EDU 15 PV 12 
Compétences : Parier l'Arabe 90 % ; Archéologie 60 % ; My‘he de 


Cthulhu 70 % ; Premiers soins 60 % : Occultisme 90 % : Psychologie 
50 % ; Conduire une automobile 60 % : Se cacher 80 % : Discrétion 
60 % ; Pickpocket 60 % ; Baratin 80 % ; Éloquence 50 % : Crédit 
40 % ; Pistolet 32 55 %, 


Sorts: Signe des Anciens, Contacter Nyarlathotep, invoquer! 
Contrôler les Serviteurs des Dieux Extérieurs, Appeler Hastur 

Pour chaque point dépensé dans le sort, l'Arabe voyage d'un an 
dans le futur. Au bout de 24 heures, le sort prend fin et l'Arabe 
rebondit dans le passé d’où il vient. C’est dangereux. II arrive que 
l'Arabe ne revienne que partiellement ou qu'il soit catapulté dans un 
passé lointain, Mais les Arabes sont prêts à exécuter tous les ordres de 
leur maître, et, après tout, leurs vies ne représentent rien pour un 
dieu, 


Comme il y 4 généralement 50 à 70 membres présents à chaque 
séance, l' Arabe peut voyager dans le futur d'autant d'années, Là, il 
cambnole les magasins et les universités et en rapporte de menues 
babioles pour les hommes d'affaires, accréditant ainsi la fiction sur 
laquelle est fondée « Regard dans le Futur». Les babioles en 
question sont des choses comme des briquets jetables, des stylos à 
bille, des montres digitales, des antihistamines et même de la 
péniciline. Pour elle-même, l'organisation a acquis ainsi une généra- 
ince électrique, un certain nombre d'armes, un ordinateur et des 
cultures bactériologiques qui véhiculent la Fièvre Noire. 


La Fièvre Noire ne vient pas du futur, elle a été fournie à 
l'organisation par les serviteurs de Nyarlathotep. Si l'on injecte la 
fièvre dans les veines d'une personne, celle-ci contractera une 
maladie ressemblant aux autres fièvres, avec des nausées, des 
enflures, ct, à la fin, des sensations de froid mortel. Toutefois, la 
Fièvre Noire n'est pas de cette terre. Les personnes contaminées 
meurent toujours au bout d'environ deux semaines, (L'agonie dure 
un nombre de jours égal à la CON du malade.) Heureusement, la 
Fièvre Noire est absolument non-contagieuse. Le seul moven dé 
l'attraper est de se la faire injecter. 


L'un des serviteurs de Nyarlathotep a également fourni à 
l'organisation la génératnice électrique : des tissus de shoggoth 
conservés à l'abri dans une grande cuve, où ils peuvent se multiplier et 
actionner un système de pistons qui fournit l'électricité à toute 
l'installation, 


Le Scénario 


On trouvera peu de renseignements sur la société « Regard dans le 
Futur », excepté dans ses propres locaux. David Lee a déjà dit tout ce 
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Bâtiment extérieur 
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qu'il suit dans sa lettre aux Investigateurs, sauf la description de son 
objet merveilleux, 11 s'agit d’une poële à frire en Teflon IL 


Dès qu'un membre de l’organisation commence à suspècter qu'il se 
trame quelque chose de mauvais, ou tente de rendre publics les objets 
« magiques » qu'il reçoit de Lostalus Black, on lui innocule la Fièvre 
Noire. A l'hôpital, sa mort délirante élimine toute menace pour 


l'organisation. 


Le Bâtiment 


Extérieurement, le bâtiment de « Regard dans le Futur » ressemble à 
un blockhaus. Il est entièrement coulé dans du béton, avec une seule 
entrée, une grande arche ouverte, sans porte. Îl n'y a pas non plus de 
fenêtres. (Voir le plan.) Les bancs sont en bois, et, à vrai dire, le 
bâtiment ressemble intéricurement à une église où une salle de 
sermon particulièrement lugubre. Sur l'estrade, il n'y a pas de siège : 
rien qu'un pupitre de pierre nue. La porte du fond est toujours 
verrouillée, Elle a une FOR de 15. Pour la forcer, il faut réussir à lui 
opposer sa propre FOR sur la Table de Résistance. Elle est trop 
petite pour que plus d'une personne puisse tenter de l'ouvrir à la fois. 
Bryan Slim en possède la clé de même que tous les gardes arabes. Si 
l'un des gardes était attiré dans une embuscade et réduit à 
l'impuissance, on pourrait lui prendre la clé. Bryan Slim vit dans une 
grande maison en briques située juste à côté de la forteresse de 
« Regard dans le Futur » ; trois gardes arabes vivent avec lui. Quand 
les Arabes ne sont pas de garde à l'intérieur du bâtiment, ils portent 
des revolvers .38 dans des étuis d'épaule et des dagues dans leurs 
bottes, sous leurs pantalons. 


Les salles souterraines sont situées derrière le bâtiment principal. 
Postes de Garde : Dans chaque poste de garde, il ÿ a toujours deux 


Plante 
de 
Pouvoir 


Salle de 
l'ordinateur 


gardes arabes armés de fusils à l'aspect futuniste. Tous les gardes ont 
les mêmes caractéristiques 


GARDES ARABES 
FOR 11 CON 12 TAI 10 INT 9 POU 10 
DEX 13 APP 9 SAN 0 EDU 7 pv 11 


Compétences : Se cacher 50%; Trouver Objet Caché 50 % ; 
Écouter 50 % ; Fusil 40 % ; Revolver .38 30 % ; Dague 90 %. 


Leurs fusils peuvent tirer en automatique, 20 balles par round, ou 
tirer normalement. Ils sont généralement utilisés en courtes rafales de 
3 balles. Mais si un garde est dérangé ou mis en colère, il peut vider 
un chargeur entier en un seul round. Pour s'empêcher d'agir ainsi face 
à des Investigateurs armés, il doit réussir un jet sous son INT X 5 %. 
S'il manque ce jet, il viders intégralement son chargeur et sera ensuite 
forcé de recharger son arme. Chaque garde porte 5 chargeurs de 
munitions. 

Tous les gardes sont des Gardiens de la Porte d'Argent, et donc 
subordonnés à Bryan Slim. 


S'ils entendent des coups de feu dans les corridors, les autres gardes 
arriveront en courant. Îls tireront automatiquement sur quiconque 
n'est pas un de leurs camarades, y compris sur les membres normaux 
de « Regard dans le Futur », aucun d'eux n'étant autorisé à pénétrer 
au niveau inférieur. Un garde restera toujours dans chaque poste de 
garde, quels que soient les bruits entendus et quoi qu'il amive. De 
cette façon, chaque poste de garde ne fournira qu'un seul garde à la 
rescousse de ses compagnons. 

La salle de l'Ordinateur. Elle est pleine de lumières clignotantes et 
d'étranges consoles. Un Investigateur réussissant un jet d'Electricité 
pourra réussir à brancher l'ordinateur, Il pourra alors laper une 
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question sur le clavier, la voir apparaître sur un écran, puis recevoir la 
réponse. L'ordinateur n’est pas très performant, mais, naturellement, 
il est bien en avance sur les années vingt, époque à laquelle de tels 
appareils n'existaient pas encore. Si l'on pose une question sur Bryan 
Slim ou sur Lostalus Black sans faire entrer d'abord le mot de code, 
une sirène d'alarme se déclenchera et l'ordinateur s'éteindra. Pour le 
remettre en service, gril mb de 4 
divisé par deux, et un jet de Mécanique pour arrêter l'alarme 

Re ra, l'orcisateur afichers 
le texte suivant 


DE NOUVEAUX INDI- 
TOUJOURS PAS DE RÉSULTATS 
CONCLUANTS DE L'ÎLE CHILIENNE. 


[17-B] 


C'est tout ce que l'on pourra tirer de la salle de l'ordinateur. 


La Génératrice Électrique. L'endroit émet une étrange odeur argani- 

OR 
est ontourée dé cadruns et de manettes. 

Si un Investigateur joue avec les manettes, il devra réussir un jet de 

pas ouvrir le couvercle de la citerne et libérer le 


En lt me Une alame retenir ds 
shoggoth sera libéré et la porte coupe- ier 
Se Cette porte a plus de 200 points de 
solidité, une armure efficace de 20, ee eo | 
“er npe aura Signe rie irons 


S'il se trouvait que les Investigateurs soient en possession de la 
boîte magique du premier scénario, ils tenter de s'en servir 
pour fuir, mais la boîte serait ensuite détruite par le shoggoth. Le 

a 30 points de vie et peut remplir entièrement un corridor 
d'un mur à l'autre, Si les Investigateurs réussissaient à tuer la chose, 
par un moyen ou un autre, ils n’en resteraient pas moins prisonniers 
des salles de béton, sans air nt sortie. Ils y résteraient des années 
avant que l'endroit ne soit à nouveau exploré. 

L'Armurerie, D ge gg an orar 60D 
fusils automatiques des gardes. les munitions con 

conviennent pas à ces armes. fat ion rat 
d'armes, mais ils sont encore vides pour l'instant. Tous les fusils 
automatiques sont actuellement aux mains des gardes, 

La Salle de la Fièvre Noire. Elle contient des dizaines d’étagères de 
petites fioles emplies d'un liquide gris-brun : la culture de la Fière 


Noire. Cette salle est réfrigérée. Si un investigateur avale le contenu 
d'une fiole, il contractera la maladie, qui est 100 % fatale, comme 
décrit précédemment, 

Notes générales. Tout le complexe souterrain est éclairé par des 
lampes électriques. Il est évident que si le shoggoth est libéré, il n'y 
aura plus d'électricité. L'ordinateur s'éteindra, de même que les 
lampes, laissant les Investigateurs errer dans le noir avec, seule 
source de lumière, la phosphorescence du natif Acbrams 
De Elie par défier me 


Regard dans le Futur 
Si les Investigateurs assistent à une réunion de « Regard dans le 


D en ils 
définitivement un point de POU ct aideront à 
envoyer un Arabe dans le Futur. Si les joueurs entrent en contact 


Ces livres sont Ancienne Californie et une édition du Caréchisme 
des Chevaliers du Vide Intersidéral (ce dernier ouvrage étant décrit 
dans le premier scénario). Qui plus est, ils trouveront un étrange 
dessin sur le pupitre : un dessin du disque de R'iyeh. Si par la suite les 
Investigateurs voient un morceau du disque, ils pourront le 
reconnaître d'après ce dessin. Voici le passage le plus intéressant de 
Ancienne Californie : 
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3. 
Les Sorciers 
de Cannich 


Un habitant de Denver, Colorado, eng: 
payés, dans les Highlands, en 


les Investi, 


vestigateurs pour un voyage, tous frais 
e. Son oncle a mystérieusement 
énigmatiques. 


disparu après lui avoir envoyé trois lettres 


Introduction pour le Gardien 


Des copies de ces lettres seront données aux Investigateurs par Jacob 
Hancock lors de leur première rencontre. 


Les agents possèdent des copies des lettres d'Henry à Jacob et ils 
les donneront aux Investigateurs. Jacob Hancock paicra la traversée 
des Investigateurs jusqu'à Glasgow, en Écosse, et leur fournira les 
fonds nécessaires à assurer leur voyagé en train jusqu’à Inverness où 
ils pourront louer un moyen de transport jusqu'à Cannich. C'est à 
Cannich qu'est située la maison de Hancock. Les 
recevront des lettres de crédit leur permettant de retirer 3 hvres par 
jour et par personne à la Banque Royale d'Écosse. 
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Les Investigateurs ne rencontreront aucune difficulté jusqu'à ce qu'ils La majorité des villageois ne fera rien, ni pour aider, ni pour gêner 

nm er nr gg A les investigateurs. Les seuls villageois pouvant inter-agir avec les 

arrivé à Henry Hancock. L'enquête leur fera découvrir une sont ceux de la liste des Personnages (voir cette 

conspiration à le sinistre peuple serpent, des sorciers, et un section). 

DA avec l'aide duquel les maîtres du Crépuscule d'Argent prévoient Ce scénario est divisé en trois parties : 1) la Maison de Hancock, 2) 
de faire remonter lu cité de R'Iyeh depuis les profondeurs de la mer. le Champ de Fouilles de Hancock, 3) la Maison de MacBain, Dans 


chacun de ces lieux se trouve caché un des morceaux du disque de 
R'lyeh. Les Investigateurs doivent en réunir les trois morceaux et 
qu'ils ne tombent entre les mains des Maitres. Si les 
Maîtres du Crépuscule d'Argent possèdent ne serait-ce qu'un des 
morceaux, ils créer un nouveau disque. Si les 
découvrent le but et l'utilité du disque de R'lyeh et le tiennent à 
l'écart du peuple serpent, ils recevront chacun 1D6 points de SAN, 
nage mr Pa 3 
qu'ils ne découvriront la véritable signification du disque 
que plus tard dans la campagne, au moment où ils découvriront Les 
autres objets recherchés par les Maîtres du Crépuscule d'Argent. 


Si les délivrent le bébé des MacRue, ils gagneront 
chacun 1D10 points de SAN. Tuer , MacBain ou Chan- 
traine leur rapportera 1D4 points de SAN pour chacun d'eux. 
Exorciser le fantôme de Henry leur fera regagner chacun 1D6 points 
de SAN. 


Sn eg en pape or 
Grande-Bretagne. Toutes les armes à feu seront confisquées à 
Glasgow, Ils pourront acheter des fusils de chasse si un fermier leur 
donne la écrite de chasser sur ses terres. Ces armes 
pourront être achetées à Inverness quand les Investigateurs auront 
séjourné à Cannich suffisamment pour se lier avec un 
fermier qui leur signe le papier. 


Ce scénario est conçu pour embrouiller les Investigateurs. 
L'Anglais, Fons Heus brel deleeces pour Genius YA 
mais lu majorité des villageois, y compris le constable, le soupçonnent 
d'avoir partie liée avec les sorciers. L'aubergiste, Fergus (qui, en 
a bn re cr rem 


rapprochent 
trahira et s'arrangera pour qu'ils soient tués. Le Gardien doit faire en 
sorte que les Investigateurs ne sachent pas facilement en qui ils 
peuvent avoir confiance où non, 


LA SITUATION A CANNICH 

Henry Montague Hancock, américain et chasseur de 
gros gibier, s'est installé dans le petit village écossais de Cannich pour 
se reposer après d'intéressantes fouilles en . Son 

Adam Chisolm, est devenu fou en Afrique et a besoin d'un endroit 
sûr pour se reposer, C'est pourquoi ils ont choisi œ petit village 
él ME à e7 tent il, 


A Cannich, Henry s'est lié avec le docteur MacParlan. Î a Ju un 


manuscrit au docteur au sujet d'une expérience romaine 
au Loch à de de ce E ie 
d'Aesathog mentionné dans le manuscrit. a ur 

être traduit par 


re eee D 


Deux mois plus tard, ils avaient découvert une ruine sur les rives du 
Loch Mullardoch et commencé une grande excavation. Ils appelèrent 
Andrew Kennedy, spécialiste des Pictes ; et ce dernier identifia un 
grand nombre des objets trouvés comme étant d’origine picte. Ils 

également les restes de soldats romains et d'un certain 
nombre de gens malformés. Plus important, ils découvrirent un des 
morceaux du disque de R'Iyeh, qu'Henry cacha dans la pièce secrète 
de sa cave, 

Le projet était devenu trop important pour eux, et sur la 
recommandation de Fergus te à nov in tin 
Mau por: come tue à de dù taie 


C'est à peu près au même moment que Belphegor, Fils de 


Yog-Sothoth et serviteur du Crépuscule d'Argent, arnva sur les lieux 
avec l’ordre de trouver le disque de R’iyeh, 

Les Maîtres du Crépuscule d'Argent savaient que le disque de 
R'lyeh avait été perdu près du Loch Mullardoch. L'heure était venue 
de le retrouver. 


Carl Stanford s'arrangea pour que Belphegor obtienne l'aide d'un 
groupe de sorciers dirigés par Duncan MacBain, un autre Fils de 
Yog-Sothoth. Dès sa découverte, le disque doit être rapporté en 
Amérique par Belphegor. Des places, pour lui et deux compagnons, 
ont déjà été retenues sur un vapeur. 


Henry Hancock, ayant compris 


appris à redouter le pire, mais c'est le genre de personne à se préparer 
au combat plutôt que fuir. 


an mb pr mr ar uote tr 
morceau. Les sorciers saccagèrent sa maison, mais sans trouver la 
pièce cachée dans la cave où se trouvait le morceau du disque. C'est 
alors que le fantôme d'Henry revint et les chassa. 

Belphegor ayant échoué à trouver l’autre morceau, Alistair 
MacGillivray et Anne Chantraine vinrent l'aider. Ducan MacBain 
fassure également l'aide de quelques hommes-serpents. 


ont kidnappé le bébé des MacRae et le gardent, 
Vivant, dans une des cavernes situées derrière la maison de MacBain, 
pour les besoins d'Anne et de son prochain sacrifice. 


Sous le commandement d'Anne, les sorciers continuent de 


; spérant 
manquant. Anne a donné l'ordre qu'aucun effort ne soit ménagé pour 
retrouver le disque. Toutefois, les sorciers ont peur d'entrer dans la 
maison d'Hancock à cause du fantôme de Henry. 


LA MAISON DE HANCOCK 


Rez-de-Chaussée 


Salle 1. C'est l'entrée. Il y à un porte-parapluie près 
dont, mel ne te ie em, Ternes 
temps avec quelqu'un connaissant les habitudes 
d'Henry, ils apprendront que celui-ci ne sortait jamais sans sa canne. 


Salle 2. C'est un cabinet où se trouvent rangés toutes sortes de 
vêtements de de manteaux. Tous les initiales « HMH » 
nv LD 
une cartouchière contenant 18 pour fusil à éléphant de 

Calibre, La cartouchière peut en contenir 20. si 


nv or voir une photo 
d'Henry debout un abattu, ique, 
1e Go ds Mg rat q part en Afrique 
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petite table, et une tête de lion au-dessus de la cheminée. Sur le 
manteau de la cheminée se trouvent trois petits objets rapportés 
pt par Henry. Ces objets n’ont rien d'extraordinaire pour un 
archéologue compétent, mais peuvent sembler étranges à la plupart 
des gens. Au-dessus de La cheminée sc trouve un double ratelier 
d'arme ; l’un contient un fusil à éléphant de gros calibre, mais l'autre 
est vide, 

Salle 5. C'est la bibliothèque, meublée d'une seule chaise et d'une 
table, Les murs sont tapissés d'étagères pleines de livres. Un jet réussi 
de Bibliothèque permettra de voir que quelqu'un a replacé un grand 
nombre de livres sur les rayons sans aucun souci de classement, Les 
sections ainsi dérangées sont celles traitant d'occultisme, des sites 
archéologiques britanniques, et de sorcellerie. Lire un des livres 
d'occuitisme coûtera 1 point de SAN au lecteur et augmentera sa 
connaissance du Mythe de Cthulhu de 1 %. Il y a 5 de ces livres. 


Salle 6, Petit placard à linge sans rien de secret. 

Salle 7. C'est un cagibi. Il y a une vieille malle contenant de vieux 
vêtements, Il y a d'évidentes traces d'une fouille récente, 
Salle 8. C'est une chambre à coucher sans mystère. 


Salle 9. La salle de bains. La baignoire et les WC semblent être une 
addition des dernières années. 


Salle 10, La cuisine. L'ancien propriétaire préparait sa cuisine dans la 
cheminée, mais un poële à charbon a été ajouté ici récemment. Les 
placards sont bien fournis en nourriture, dont la plus grande partie est 
maintenant avariée. Ici encore, on trouve les signes d’une fouille 
hâtive. 


Premier Étage 


Salle 1. Un hall, 11 y a des peintures sur les murs lambrissés. L'un des 
panneaux de lambris a été forcé, puis remis en place assez 
soigneusement. I faut un jet de Trouver Objet Caché pour noter 
trace de l'effraction. Derrière le panneau mobile, à y à un espace très 
étroit : c'est là qu'on s'est débarrassé du corps lacéré d'Henry. Sa 
mort remonte à un certain Lemps ct, de toute évidence, à été due à La 
torture, Le fantôme d'Henry hante maintenant ls maison dans 
l'espoir de se venger de ses tortionnaires. Mais Le fantôme ne peut pas 
faire la différence entre un homme et un autre. Îl attaquera 
quiconque se trouve seul dans la maison pendant la muit. Il a une INT 
de 13 et un POU de 16. Si l'on se trouve en groupe dans la maison 
pendant la nuit, le fantôme attendra que quelqu'un se sépare des 
autres pour l'attaquer. Si Jacob Hancock se trouve avec les 
Investigateurs, ou si ceux-ci arrivent à prouver au fantôme qu'ils ne 
font pas partie de ses lueurs er qu'ils sont envoyés par Jacob, il les 
laissera tranquilles. Il sera difficile de persuader le fantôme. Si les 
joueurs découvrent le corps d'Henry et l’enterrent, le fantôme 
continuera de hanter la maison jusqu'à ce que le morceau du disque 
de R'lyeh sait également emporté. Se contenter d'emporter le 
morceau du disque n'apportera pas le repos au fantôme d'Henry. 
Voir le fantôme coûte 1D8 points de SAN à moins qu'un jet de SAN 
ne soit réussi, auquel cas on n'en perd que 1D2. 


Salle 2; Pièce utilisée comme réserve. On y trouve des caisses, des 
paquets de vieux vêtements, etc. Rien d'intéressant. 


Salle 3, La chambre du propriétaire. Les fouilles ont complètement 
saccagé cette chambre, Le tapis et le lit ont êté mis en lambeaux. Tous 
les meubles sont renversés. Il y à deux grands trous dans la porte, Ces 
trous ont été faits par le fusil à éléphant d'Henry, fusil qui est 
maintenant brisé et à moitié enseveli sous les débris. 

Salle 4, Une chambre à coucher ordinaire, mutilisée depuis plusieurs 
années. Il y a de la poussière sur le lit, une petite table, une chaise. 


Pas de cendres dans la cheminée. 
Salle 5, Même chose que Salle 4. 


La Cave 
Salle 1. Un petit hall. Les murs sont en pierre. 


Salle 2. Le bureau. On dirait qu'une tornade est passée par ici. Le 
bureau est renversé et le sol est jonché de papiers, de crayons, 
plumes, agrafes, etc. Un coffre-fort mural a été ouvert à coups 
d'explosifs et est vide. Tout ce qui reste dans cette pièce n'est plus bon 
qu'à y mettre le feu. 


Salle 3. La salle de trophées d'Hénry Hancock, Sur les murs se 
trouvent rangées les têtes d'une cinquantaine d'animaux. Un jet 
réussi de Zoologie indiquera que tous ces animaux sont originaires 
d'Afrique. Au centre, il ÿ a une vitrine contenant des objets de 


MT 
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collection et des médailles frappées au nom d'Henry Hancock. Les 
murs de cette pièce sont lambnissés de coûteux de chêne, 
Un jet réussi de Trouver Objet Caché révélera la porte secrète 
donnant accès à la sulle 8. 


Salle 4. C'est unc grande salle de travail. Trois grandes tables 
accucillent des objets rapportés des travaux de fouille d'Henry. Ce ne 
sont tous que de typiques objets pictes. Les seuls autres meubles sont 
un établi avec des outils et un tabouret. 


Salle 5, Cette salle est vide. La cheminée est propre mais porte encore 
les traces d'un feu de charbon. 
Salle 6, Cette pièce est pleine de vieux objets au rebut, d'outils et de 
meubles recouverts de housses. 


Salle 7, La cave à charbon, à moitié pleine. Les trois ou quatre rats 
qui s'y trouvent s'enfuiront aussitôt. 

Salle 8, C'est la chambre secrète, Sur une petite table se trouve une 
boîte de fer, comportant deux serrures verrouillées. Si l'on réussit à 
crocheter les deux serrures, il sera facile ensuite de fendre la cire qui 
scelle le couvercle avec un couteau pointu, et de l'ouvrir. La boite 
contient un morceau du disque de R’lyeh, Les deux clés sont 
actuellement aux mains des sorciers. 


LE CHAMP DE FOUILLE DE HANCOCK 

Le champ de fouille est situé sur la rive nord du Loch Mullardoch. 
Tout le site est maintenant recouvert de gravats issus des travaux. Un 
campement a été établi, avec une tente sur la rive du Joch. Un jet 
réussi d'Histoire permettra d'identifier les objets d'origine romaine, 
mais pas les autres. 


Champ de fouilles de Hancock  FSmres 


Loch Muilardoch 


Site A. Ce bâtiment servait de quartiers au chef de la base. Henry 
Hancock y avait établi lui-même ses quartiers pour diriger les travaux. 
Il y a deux tables de bois surchargées d'objets, entre autres des 
armures et des armes de légionnaires romains. 

Site B. La tente de Henry Hancock, facilement identifiable aux 
papiers et affaires - La tenté a subi une fouille en règle, 


, personnelles À 
maïs peu de choses ont été endommagées. Il y a une pierre en forme 
d'étoile à cinq branches sous la couchette, Parmi les papiers, il y a la 
copie d'une page des Cultes Innommables : 


Site C. Il y avait auparavant deux tentes à cet endroit, mais elles sont 
maintenant retirées. (Duncan MacBain les a jetées dans le loch pour 
accréditer l'histoire du départ d'Adam Chisholm, qui aurait fait ses 
paquets et serait retourné en Afrique.) 

Site D. Ce bâtiment servait d'écuric. Enterré dans les gravats dans le 
coin sud-ouest, se trouve le coprs d'Adam Chisholm. 

Side E. Temple de Nyarlathotep. Cet endroit à été particulièrement 
bien inspecté par les frères MacQuarne et ne contient plus rien 
d'intéressant hormis une grande statue de sphinx avec un ovale lisse 
en guise de visage, Un jet réussi de Mythe de Cihulhu permet 
d'identifier la statue comme l'une des formes de Nyarlathotep. 
Site E. Le temple d'Azathoth. Pour apprendre quoi que ce soit de cet 
endroit, il faudra d'abord le creuser et le dégager. Un jet réussi de 
Mythe de Cthulhu ou d’ L alors d'identifier le 
les autels. Les ossements de 


hommes pourront être identifiés comme des Romains à leur 
équipement. Si l'un des membres du groupe connaît le sort de Portail, 
il pourra identifier qu'une porte magique faisait autrefois partie de la 
pièce, mais il n'y a aucun moyen de savoir sur quoi elle donnait. 
Site G. Les quartiers des Prêtres. Quelques vieux ustensiles et des 
tessons de poterie pourront être trouvés parmi les gravats, mais rien 
d'une réelle importance. 

Site H, Le Réfeetoire du Temple, L'endroit a été nettoyé de tout ce 
qu'on pouvait y trouver, 

Site 1, Un entrepôt. Enterré sous les gravats et sous le squelette d'un 
Romain se trouve un tiers du disque de R'Iyeh. 

Site J, Casernements. On peut aisément y trouver un certain nombre 
de tessons de poterie et d'armes non romaines. 

Site K. Une tour fortifiée. Au nord sous les gravats, se trouvent 


EN 


Maison de MacBain 


Q 
QO 
œ 
n 
œ 
_ 


enterrés un grand nombre de squelettes. Tous ne sont pas humains, 
certains d'entre eux sont des squelettes de grands reptiles (des 
hommes-serpents) 


Site L. Le sentier menant à Cozae Lodge et la route de Cannich. 


LA MAISON DE MacBAIN 


Le Cottage 

Ducan macBain vit dans un cottage aux murs de pierre et au toit de 
chaume, situé sous une falaise basse sur le versant du Creag Dhubh. 
Un chemin bien entretenu mène de sa maison au sommet de la 
montagne. Un embranchement du chemin mène aux bois près de 
Cozae Lodge. 


Point 1. Pièce principale. Une grande table de bois occupe presque 
toute la place. Elle est jonchéc de papiers, de vieux livres, et de divers 
objets étranges, Les papiers sont rédigés dans le code personnel de 
Duncan et n'ont de valeur que pour lui. El y a six vieux livres de magie 
et d'occultisme. Leur lecture augmente la connaissance de l'occul- 
tisme de 25 %. Toutefois, ils ne sont pas assez profonds pour 
permettre d'augmenter cette compétence au-delà de 50%. Le 
septième livre est La Magie Véritable de Theopilius Wenn. (Voir 
L'Appel de Cthulhu, p. 64.) 

Le seul autre meuble de ls pièce est une vieille chaise, (Sous le 
siège, se trouvent attachés des papiers : une liste de tous les sorciers 
de Cannich et une lettre de Stanford à Duncan MacBain.) 
Point 2. La chambre à coucher de Duncan. Il y a un lit de cuivre 
délabré avec un couvre-lit et des draps sales. Une vieille armoire en 
mauvais état se lient contre le mur Nord, dissimulant l'entrée d'un 
tunnel. Elle contient quelques vêtements à Duncan, des 
bougies et unc boite d'allumettes. Sous le lit se trouve une petite boîte 
contenant un bric-à-brac insignifiant et une montre gravée aux 
initiales HM.H. 

Point 3, Une petite cuisine, meublée d'un petit poêle à bois, de la 
vaisselle sale, une douzaine de boîtes de conserves et une demi- 
bouteille de whisky. 


Caverne A 

Une grande caverne naturelle transformée en temple. Il y à à tout 
moment 25 % de chances pour que s'y trouve un garde homme- 
Serpent. 

Point 4. Lin autel gravé de motifs et souilé de taches brunes. Sa vue 
coûte 1D3 points de SAN à moins qu’un jet de SAN ne soit réussi, un 
jet réussi de Mythe de cthulhu révélera que cet autel est dédié à 
Nyarlathotep, le Chaos Rampant. 

Point 5. Une volée de marches de pierre, usées par le passage de pieds 


innombrables, L'escalier mène à une porte secrète près des pierres 
levées, au sommet de la montagne. Deux hommes-serpents gardent le 
passage d'en haut 75 % du temps. S'ils détectent des intrus, ils 
utiliseront leurs rayons de mort depuis le haut de l'escalier, jusqu'à ce 
que de l'aide arrive. 

Point 6. Une étroite volée de marches descendant dans les profon- 
deurs de la terre. Ces marches mènent aux quartiers d'habitation du 
peuple serpent et à un gigantesque complexe de tunnels qui s'étend 
sur des kilomètres. On y trouvera 7 hommes-serpents 75 % du temps. 


Point 7. Cette caverne est jonchée d'innombrables ossements 
humains + les restes des victimes sacrifiées par le peuple serpent. 
Dans le coin Sud se trouve une caisse de bois garnie de couvertures. le 
bébé, vivant, des MacRaë se trouve dans cette caisse. (Si les 
litière d'ossements.) Si les Investigateurs ne fouillent pas cette 


Caverne B 

Lie grande caverne naturels, obecuris par de nombreux stalagres 
et stalactites. Elle est normalement vide. 

Point 8. Un tunnel aux parois recouvertes de vase, descendant 
presque à la verticale. Si les hommes-serpents détectent des intrus, ils 
appelleront un chthonien qui arrivera soit par ce tunnel, soit par le 
tunnel n° 9. Si les Investigateurs tentent de s'engager dans l'un de ces 
tunnels, ils recontreront le chthonien, qu'il ait été appelé ou non. 
Point 9. Un tunnel profond avec de légères traces de vase sur le bord 
Nord-Ouest. (Voir Point 8.) 

Point 10. Une petite caverne avec un ratelier d'armes contenant [D2 
rayons de mort et un tas de viande séchée. Il s'agit de chair humaine 


et quiconque découvre ce fait par un jet réussi de Zoologie, , doit 


réussir un jet de SAN ou en perdre 112 points. Si les sorciers sant en 
possession de morceaux du disque de R'lyeh, c'est ici qu'ils les auront 


Notes sur les cavernes pour le Gardien 


Les ents ne s’attendent pas à une invasion de leurs 
cavernes et ne seront pas en état d'alerte. Toutefois, si un 
membre du des Investigateurs it un jet de Di 


homme t N° 7 appellera le chthomien aussitôt qu'il suppose 
des ennuis. Il évitera le combat direct et tentera de lancer des sorts. 
_. N°7 


Renseignement 1, Dans les archives du Daily Mail, un article annonce 
l'arrivée d'Afrique de Henry M. Hancock et son intention de 


géographique de Londres. 
Renseignement 2. Le Soleil un article prétendant être une 
os a rap 2 5 


= 


l'histoire d'une rencontre avec de gigantesques vers suceurs de sang. 
Renseignement 3, L'employé aux écritures ne possède que deux actes 
récents d'achat de terre dans les environs de Cannich. Le premier est 
au nom de Henry M. Hancock, l’autre au nom de Linda MacArthur. 
Les deux propnétés appartenaient auparavant à la Couronne. Un 
siècle plus tôt, elles appartenaient à une famille nommée MacArthur, 
mais étaient retournées à la Couronne pour arriéré de taxes. 
Renseignement 4, Une affiche sur le mur de la poste, C’est un avis de 
recherche sur un homme se faisant appeler Belphegor. On le 
recherche pour meurtre et kidnapping. Une récompense de 250 livres 
est promise pour tout renseignement pouvant aider à sa capture. 
Tous ces renseignements ne peuvent être obtenus que si les 
Investigateurs les recherchent aux bons endroits, À Iverness. 


Renselgnements livresques 
Les renseignements suivants sont trouvables à la Bibliothèque 
d'Inverness si les personnages réussissent un jet de Bibliothèque, 
Renseignement 1. À propos de « sorcellerie », Il n’y a presque pas 
d'exemples de sorcellerie rapportés dans les Western Highlands au 
cours des 400 dernières années, En mars 1620, Anne de Chantraine 
fut arrêtée et accusée de sorcellerie dans la ville d'Inverness. Elle 
avait 17 ans, elle était vive, intelligente et exceptionnellement jolie. 
Anne resta un an en prison avant d'être torturée trois fois, Les trois 
interrogatoires eurent lieu après qu'elle ait fait une complète 
confession de ses actes mauvais. Elle resta encore un an en prison puis 
fut menée au bûcher le 18 octobre 1622. Le prêtre qui était présent à 
l'exécution déclara que «la prisonnière était stupide, qu’elle ne 


ns ss pas ce qu'elle disait, quoique par moment son esprit 
semblät tout à fait normal. Une fille si laide et si mauvaise méritait de 
mourir. Sa prétendue folie ne m'a pas trompé un seul instant. » 


Renseignement 2. À Edinburgh, en 1745, Anne de Chantraine, une 
jeune fille de moins de vingt ans fut arrêtée sur une accusation de 
sorcellerie. Elle fut relächée un peu plus tard dans la même année sur 
l'ordre d'un magistrat local, un pair. 

Ces deux récits se trouvent dans deux volumes différents, Pour 
remirquer ces renseignements, il faudra naturellement que le nom de 
Chantraine soit familier aux Investigateurs, La bibliothèque d'Inver- 
ness est petite et principalement axée sur le folklore au sujet du 
proche Loch Ness ; elle a peu d'autres choses à offrir. 


LES PERSONNAGES 
La plupart des gens qui vivent autour de Cannich ne s'intéressent pas 
aux étrangers et n'auront rien, ou presque, à VOir avec eux, peu sont 
au courant des récents événements impliquant Henry Hancock. Une 
liste est faite de ces gens-là. Ils peuvent soit aider les Investigateurs, 
soit leur nuire. Le Gardien peut ajouter des personnages à cette liste. 
Chaque nom sera suivi du lieu de résidence de la personne et d'un 
bref commentaire. Des renseignements plus détaillés suivront la liste. 

La première liste répartit les personnages géographiquement, avec 
des sous-divisions indiquant si le personnage est un allié potentiel, 
une simple source de renseignement, ou un sorcier. 

La seconde est une liste alphabétique des personnages par classe. 

La troisième est une liste des par classe, mais 
comprenant toutes les caractéristiques et des notes personnelles. 


LÉGENDE 


a - Creag Dhubh 

b - Maison de Duncan MacBain 
€ - Champ de fouilles de Hancock 
d - Vite de Liatre 

e - Cozae Lodge 

f - Maison des MacRae 


à l'Ouest mènent au Loch Carron et 
s'arrêtent là. |l n'y à aucune grande 
ville dans cette direction, 


PERSONNAGES 


Belphegor 

C'est le chef apparent de l'assemblée de sorciers. Il a été envoyé à 
Cannich pour retrouver le disque de R'lyeh, C'est un Fils de 
Yog-Sothoth. Sous sa veste, il porte constammént un couteau dans un 
fourreau d'épaule, Carl Stanford a promis de lui enseigner le sort 
Voler la Vie dès que le disque serait retrouvé. Il a 43 ans. 
BELPHEGOR 


FOR 9 CON 11 TAI 10 INT 14 POU 16 
DEX 12 APP 16 SAN O EDU 18 pv 11 


: Lire Écrire l'Anglais 90 % : Lire Écrire le Latin 80 % ; 
or Ar fn 50 % : Lire'Écrire l'italien 100%; Parler 
; Français 90 % ; Parler 


une automobile 35 % : Se cacher 45 % ; Discrétion 75 % ; 


Anne Chantraine 


Anne Chantraine est apparemment une jeune Française d'une grande 
beauté, Elle a remplacé Bclphegor à la tête des sorciers. Elle vit à 
Cannich uvec lan MacLennan. 

Anne est née en Écosse en 1603. Elle fut arrêtée à l'âge de 17 ans 
pour pratique de sorcellerie, mais réussit à s'échapper avec l'aide de 
ses associés qui la remplacèrent pur une fille de mème apparence 
générale. Elle s'enfuit en France où elle apprit le surt Voler la Vie. 
Elle fut une des fondatrices des Maitres du Crépuscuie d'Argent en 
1657. Quand les choses devinrent dangereuses pour elle en France, 
elle se rendit à Londres où elle rencontra Cari Stanford. Anse 
retourna en Écosse en 1730 et fut arrêtée pour sorcellerie en 1745, 
mais clle fut relâchée, ayant réussi à séduire un pair du royaume. Elle 
se rendit alors aux Amériques, espérant y voir John Scott ; mass ce fut 
pour apprendre qu'il avait été tué. Elle l'avait rencontré des années 
auparavant lors d'une visite à Boston. Anne demeura cachée pendant 
plusieurs dizaines d'années et étudia l'histoire et l'occultisme pour en 
apprendre davantage. 

Les recherches d'Anne-et d'autres membres de l'ordre leur ft 
découvrir la localisation de la cité perdue de R'lyeh et le moyen de la 
faire ressurgir, Depuis lors, tous les efforts des Maîtres du Crépuscule 
d'Argent ont été voués à la restauration de Cihulhu et de R'iyeh. 
Belphegor ayant des problèmes dans sa recherche du disque de 
R'Iyeh, Carl stanford lui demanda de se rendre en Ecosse, à Canmich, 
et de prendre le commandement. 


Puisqu'elle est potentiellement immartelle, Anne est très prudente 
et ne fait rien qui puisse là mettre en danger physique. Elle porte 
toujours un petit automatique .22 dissimulé sur elle, mais rarement 
des munitions supplémentaires qui seraient difficiles à dissimuler. 
Elle fait confiance à sa jeunesse apparente et à son innocence pour la 
protéger. 

Quand Stanford voulut établir l'Ordre Hermétique du Crépuscule 
ar Anne lui recommanda la vicille ferme de John Scott. 

anford fit mieux : il ressuscita Scott et c'est lui qu'il chargea de 
fonder l'ordre. 

Anne est recherchée par l'Union Soviétique pour être interrogée, 
Elle a tué deux soldats et s'est enfuie pendant la prise de Petrograd 


(Saint Petersburg) en 1917. Elle a 317 ans bien qu'elle semble n’en 
avoir que 17, 


ANNE CHANTRAINE 
FOR 10 CON 10 TAI9 INT 17 POU 16 
DEX 14 APP 17 SAN 0 EDU 35 PV 10 

es : Lire/Écrire |! 50 % ; le Français 
Fe tte l'Allemand 65% ; le Latin 95%: 
Lire/Écrire le 50 


2; LhaE ze CArabe 06 % : LE le 


Grec 80% ; 

Allemand 50%; Parler Russe 70%; Parler Latin 90%; 
Arabe 70 % ; Parter Grec 35 % : Archéologie 95 % ; Aslurnomié 
75%; Mythe de Cthulhu 100 % : Premiers soins 90 % ; Histoire 
100%: Droit 75%; Bibllothéque 100 % : % ! 
Dessiner une carte 75 % ; Discrétlon 90 % : .22 automatique 90 % 
hear ue ge } ; Couteau 80 % 
elle n'en porte pas normalement elle). 

Sorts : Tous los suis de F'Appel de Cihuhu ; Épuiser le Pouvok : 
Voler la vie ; Déflagration L 


Duncan MacBain 

Duncan MacBain est un Fils de Yog-Sothoth et un ami personnel de 
Carl Stanford. Hs Duncan dirigeait les 
sorciers avant l'arrivée de Belphegor. 


Les villageois considèrent MacBain comme un vieux fou. 1] vit seul 
sur le Creag Dhubh dans une petite maison en pierre au toit 
d'ardoise, Sa maison donne sur les cavernes des 

MacBain s'est lié d'amitié avec les quelques hommes-serpents 
restant sur les lieux et peut compter sur leur aide en cas de besoin, 

MacBain erre souvent dans la forêt avec son fusil de chasse. Il 
quitte rarement sa maison sans l'emporter. Il le prend même quand il 
va à Cannich s'approvisionner. [l a 74 ans. 

DUNCAN MecBAIN 


FOR 13 CON 8 TAI8 INT 10 POU 12 
DEX 10 APP 7 SAN 0 EDU 12 PV9 


Chasseresses de Nyariathotep : Chasseres- 
ces ; Coniacter ur Chihonien ; HE CONENEr le Sarvenuss GR 


Alistair MacGillivray 


Venu de Galashiles dans le Sud, Alistair vit à l'auberge de la Tête 
Rovale à Cannich. Il passe pour un instituteur en vacances 
prolongées, mais comme ce n'est pas un highlander, nombre des 
villageois le suspectent d'être mélé aux récents événements mysté- 
TICux. 


Fdhisaeslains sie) 0: sn e 
ans. 


ALISTAIR MacGILLIVRAY 


FOR 11 CON 15 TAI 12 INT 15 POU 16 
DEX 12 APP 11 SAN 0 EDU 15 PV 14 


Compétences : Lire/Écrire l'Anglais 75 % ; Lire/Écne le Laën 45 % ; 


Fergus Macinnes 


Fergus tentera de se lier avec quiconque descend à son auberge. 1} 
pourra ainsi renseigner les sorciers sur les activités des Investigateurs. 


FERGUS MaciNNES 

FOR15  CON12  TAI14 INT10  POU10 

DEX10  APP9 SAN 0 EDUS PV 13 
Li l'Anglais 25 % : Comptabilité 


Tan est le plus riche fermier de la région. Il est membre de fa chorale à 
l'église locale, l'Église d'Écosse et on le considère comme un citoyen 
modèle, 


C'est lui qui héberge le fou du village, Willie Wassle, et il est 
considéré comme un grand humaniste par la communauté. 

C'est un Chevalier du Vide Intersidéral. 

Les sorciers sont financés par lui et ils font tout ce qu'ils peuvent 
pour protéger son image de respectabilité. 

Anne Chantraine demeure avec lui. Ni lui, ni Anne, ne conservent 
des choses pouvant les associer à des affaires sortant de l'ordinaire. Il 
# 41 ans. 


IAN MacLENNAN 
FOR 14 CON 15 TAI 13 INT 10 POU 10 
DEX 11 APP 7 SAN 0 EDU 10 PV 14 


Compétences : LireÉcrite l'Anglais 50 % ; 35%: 
: Mythe de Cthulhy 100 % : Écouter 55 % : Trouver 


C'est physiquement le plus fort de tous les sorciers et il se charge de 
tous les travaux de force. I] vit à Cannich, Dès qu'il sent qu'on va se 
battre, il se fabrique un gourdin en brisant un meuble ou en arrachant 


une branche d'arbre, 1! n'ira pas au village 
questionne sur les événements étranges, il débitera des histoires à 
propos de loups-garous qui seraient responsables de tout. Il est 
impossible de lui faire trahir les sorciers. C'est un Gardien de la Porte 
d'Argent, Il a 28 ans. 


WULLY MacMURDO 

FOR 18 CON 16 TAI 15 INT 9 POU 8 

DEX 10 APP6 SAN 0 EDU 3 PV 16 

Lire/Écrire l'Anglais 15 % : Zoologie 10 % : Écouter 

80%: Trouver Objet Caché 35 % ; Suivre une Piste 15%: Se 
35 % ; Discrétion 50 % : de Cthulhu 21 % ; Gourdin 

70 % ; Poing 80 %. 

Margaret MacNair 

Margaret est la serveuse de l'auberge de la Tête Royale. Elle est 

tombée amoureuse de Henry Hancock et lui a fourni une pierre en 

forme d'étoile portant le Signe des Anciens, Quand elle s'est rendu 


compte que son amour n'était pas partagé, clle l’a donné aux sorciers, 
Mais sa mort l'a rendue temporairement folle. Elle a perdu tout 
souvenir d'Henry et tombe en catatonie dès que le nom de ce dernier 
est prononcé. 

Core 
possédant la compétence pee par ruse l'amener à 
révéler des choses, tant que le nom d’Henry 


n'est pas prononcé. Elle 
a 23 ans. 
MARGARET MecNAIR 
FOR 12 CON 12 TAI 10 INT 11 POU 12 
DEX 14 APP 12 SAN 20 EDU 4 pv 11 


Compétences : pe x 30 %; Comptabilté 25 % ; 
Frans Sos 60%: Eco % ; Trouver Objet Caché 30 % : 
Gourdin %. 


Sorts : Signe des Anciens. 


Andrew MacQuarrie 

Andrew vit avec son frère Jamie dans le petit village de Liatrie, Les 
deux frères sont des membres dévoués du groupe de sorciers, mais ils 
ont tendance à être un peu sauvages. Ils sont 
responsables de plusieurs meurtres, entre autres celui de Henry 
Hancock. Tous n'étaient pas nécessaires. Ils utiliseront la violence 
pour protéger les sorciers. Andrew est un Chevalier du Vide 
Intersidéral. Il a 30 ans. 


FOR 12 CON 14 
DEX 11 APP 12 


TAI 12 
SAN 0 


INT 12 
EOU 4 
Compétences : Lire‘Écrire l'Anglais 20 % : Mythe de Cthulhu 40 % : 
Premiers soins 50 % ; Occultisme 50 % : Écouter 55 % : Suivre une 
Piste 40%: Couteau 60%; Poing 70%; Fusil de chasse de 
calibre 20 65 %, 


Sorts : Concocter le Breuvage de l'Espace ; Création de Portail. 


Jamie MacQuarrie 


Jamie est le frère cadet d'Andrew MacQuarrie, 11 à 27 ans et c'est un 
Gardien de la Porte d'Argent, 


JAMIE MacQUARRIE 
FOR 13 CON 13 TAI 12 INT 11 POU 12 
DEX 12 APP 11 SAN 0 EDU 6 PV 13 


Compétences : Lire/Écrire l'Anglais 30 % : Mythe de Cthulhu 20 % : 


7. LE 


Re nn RE ee 


Occullisme 25% : Zoologie 40 % ; Discrétion 90 % ; Archéologie 
10 % : Couteau 65 % ; Poing 80 % : Fusil de chasse de calibre 20 
50 %. 


Willie Wassle 

Willie est complètement fou. [1 ne cesse de bavarder sur Azzadod le 
Grand, H suffit de l'écouter pendant quelques secondes pour être 
convaineu qu'il devrait être enfermé. 

Willie vit dans une cabane située derrière la grange de lan 
MacLennan. lan prend soin de lui et le juge inoffensif. 

Willie est totalement dévoué à Anne Chantraine et il lui a promis 
qu'il n'invoguerait Azathtoth que si quelque chose lui arrivait, Si 
Anne est capturée ou blessée, Willie appellera Azathoth dès qu'il fera 
nuit 


Willie possède un bâton enchanté dans sa cabane. Le vieillard le 
prend chaque fois qu'il sort la nuit. Willie à 62 ans, 
WILLIE WASSLE 
FOR 9 CON 8 
DEX 12 APPS5 
Compétences : l'Anglais 30%; Mythe de Cthulhu 
100 2° Cara 0%: ou 80 Oro 78 ourôn 


INT 12 
EDU 6 


POU 7 
Pv3 


TAI 10 
SAN 0 


Sorts : Appeler Azathoth ; Enchanter un Bâton ; Signe des Anciens. 


Le Peuple Serpent 

Tous ont des écailles leur donnant 1 point d'armure, Leurs morsures 
font 1D8 points de dommages. Elles mjectent un poison de puissance 
égale à la CON de l'homme-serpent. 

Voir un t coûte 1D6 points de SAN à moins qu'un 
jet de SAN ne soit réussi, auquel cas il n'en coûte rien. 

L'homme-serpent N°7 est le seul à connaître des sorts, mais il 
connaît tous les sorts de l'Appel de Cthulhu. Les autres ne sont que 
des gardes dégénérés. Ils demeurent en contact avec d'autres groupes 
d'hommes-serpents et, si le temps leur en est donné, des renforts du 
peuple serpent pourront arriver au Creag Dhubh. 

Le chef des hommes serpents (le N° 7) est un monstre à la peau 
visqueuse et marbrée, au long cou et à la tête ressemblant à celle de 
quelque grande vipère et à la queue en forme de fouet. Il porte 
constamment une robe mouchetéc. Les écailles de ses mains sont très 
fines, et ses doigts n'ont que des amorces de griffes. Ses gardes, par 
contre, ne sunt que des créatures naines, lourdaudes et maladroites. 
Ils ont un air anthropomorphe comme s'ils avaient été croisés avec 
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Note : tous les hommes serpents injectent un poison dont la puissance est égale à ia CON de l'homme serpent au moment où & 


45 % 


des hommes. Ce sont presque des quadrupèdes et l'homme serpent 
N°7 les domine tous de sa taille. 


La science secrète des hommes serpents leur à fourni une arme 
excellente : leur rayon dé mort. Tous les hommes serpents en sont 
armés. Cette arme est faite en cristal bleuâtre et scintille étrangement 
quelle que soit la lumière. Elle est munie d'une poignée torsadée, mal 
commode pour une main humaine. La paignéc ést surmontée d'une 
grande ampoule de verre bleu veiné de mauve et six fines baguettes 
argentées pointent en avant de l'arme, formant une sorte de füt. 
L'ampoule contient un liquide argenté, ressemblant un peu au 
mercure, Quand on tire avec cette nrme, des étincelles et des 
crépitements de lumière s'en échappent pour fondre droit sur la cible. 
La victime subit des dommages égaux à 30 moins sa CON. Si la 
victime possède une quelconque armure, celle-ci peut absorber une 
partie de la force du rayon. Par exemple : si le rayon de mort touche 
un personnage ayant une CON de 18, ce dernier subira 30 — 18 
= 12 points de dommages. L'arme peut tirer 20 fois avant de devoir 
être rechargée avec le hquide gris. Si un homme essaie de se servir de 
cette arme, Ses chances de base ne sont que de 5 %. Ces armes n'ont 
que 4 points de solidité et se brisent donc facilement. 


Le Chthonien 


Le chef des hommes serpents peut contacter ce Chthomien et 
l'invoquer à son aide. Si on manque son jet de SAN en voyant cette 
créature, on perd 1D20 points de SAN ; un jet réussi en coûte tout de 
méme 1; Le Chthonien peut se régénérer au rythme de 5 PV par 
round, I peut attaquer 1D8 fois par round, Il a 5 points d'armurc. Le 
Chthonien est un monstre complexe, et il est conscillé au Gardien de 
relire toutes ses caractéristiques el compétences dans l'Appel de 


Cthulhu, page 39. 

CHTHONIEN 

FOR 90 CON 41 TAI 45 INT 26 PQOU 16 
DEX 10 Mvi 6/1 PV 43 


Armes : Tentacule 75 % (206+5D6) ;: Écrasement 80 % (5D6). 


Henry Hancock 

Henry est maintenant un fantôme, Quand il se manifeste, il 

sous une forme semi nte, avec ses blessures ouvertes (dues à 
la séance de torture) laissant s'égoutter un sang spectral. Ses jambes 
sont invisibles, toute la partie inférieure de son corps se perdant dans 
un tourbillon de vapeur. Voir le fantôme coûte 1D8 points de SAN. 
Si le jet de SAN est réussi, il en coûte quand même 1D2. Quand 
Henry attaque, il bondit brusquement en avant et semble s'agripper à 


35 % 85% 35% 25% 2% 


sa victime, Chaque round, Henry opposera son POU à celui de sa 
victime sur la Table de Résistance. Si Henry vaine le POU de sa 
victime, elle en perd 1D3 points. Si c'est elle qui gagne, c'est le 
fantôme qui perd 1D3 points de POU. Au même moment, à chaque 
round d'attaque du fantôme, la victime reçoit 1D3 points de 
dommages qui apparaissent magiquement comme des blessures, là où 
les griffes fantomatiques d'Henry l'ont touchée. Si le POU d' 
est réduit à 6 ou moins, ou s'il ne réussit pas à vaincre le POU de son 
adversaire pendant 3 rounds consécutifs, le fantôme se retirera le 
de regagner ses points de POU, pour pouvoir attaquer à 
ee D ce NT 6 Le à 


Andrew Kennedy 
Andrew est un archéologue d'Edinburgh, C'était un ami d'Hénry 
Hancock et d'Adam Chisholm. Andrew restera encore quelques jours 
seulement à l'auberge de la Tête Royale. Il a peur de disparaître à son 
tour s'il reste plus longtemps. 

Il pourra parler aux Investigateurs du travail que lui, Henry et 
Adsm avaient entrepris. Le site des fouilles est situé sur la rive nord 
du Loch Mullardoch. C'est Henry et Adam qui ont découvert ce site, 
En vs manuscrit en latin qu'Hcary avait découvert à Inverness. 
Andrew possède la transcription d'une partie du manuscrit sur 
l'expédition romaine, mais ne la montrera aux Investigateurs qu'avec 
réticence.) Il les dirigera vers Tan MacDonald, qui les diri 
lui-même vers le site des fouilles. 


ann es Jusqu'à un certain jour. ei devaient disparaitre 
peu après. Ce jour 


arrétèrent les travaux ct Henry écrivit en Amérique. Le même jour, 
Henry décrocha ses deux fusils à éléphant et en proposa un à Andrew 
mais ce dernier préféra retourner en ville. 
C'est peu de jours après qu'Henry et Adam devaient disparaître. 
Andrew x peur. Il est sur le point de retourner à Edinburgh. Il 
partira dès qu'il aura fini de rédiger ses notes sur leurs travaux, Il 
craint d'oublier des détails s'il remet ce travail à plus tard, 


Sandy MacBean 
Sandy garde ses moutons sur les pentes du Creag Dhubh. Il est amical 
et prêt à rendre service. 

Il porte un médaillon en forme d'étoile à cinq branches gravé d'un 
mystérieux symbole. Il tient ce médaillon de son : qui le 
tenait lui-même de son père. Ils lui disaient qu'il serait en sécurité tant 

il le porterait et ça à marché jusqu'à maintenant. Le médaillon de 

contient un Signe des Anciens. 


Sandy sait où se trouve le site de fouilles de Hancock, mais il n'y va 
jamais. 1l peut également donner la direction de Ja maison de 
MacBain et du cercle de pierres levées sur le Creag Dhubh. 

Sandy à entendu dire que des fermiers ont perdu des moutons à 
cause de loups ou de cheins sauvages, mais jusqu'à maintenant les 


siens ont été épargnés. Il pense avoir vu un loup-garou, une fois, mais 
il n'en est pas sûr, 


Père Andrew Macbride 

Le Père Andrew MacBride est le prêtre catholique de Cannich. Si les 
Investigateurs le lui demandent, ils les autorisera à lire sa copie du 
manuscrit sur l'expédition romaine. 11 ne le proposera pas lui-même, 
n'ayant aucune idée que ce sujet puisse les intéresser. Il sera 
davantage enclin à sauver leuts âmes qu'à leur raconter d’obscures 
histoires de folklore. 


lan MacDonald 
lan possède une ferme à Cozae Lodge près du Loch Mullardoch. 
Tous le considèrent comme une autorité sur ses terres, 

Devant un verre, lan parlera de n'importe quel sujet. 
Il sait où se trouve le site de , cercle de pierres levées sur le 
Creag Dhubh et la maison de MacBain. 


Ï a vu Duncan MacBain parler à une étrangère et à un Sassenach 
(un Anglais) près de la rive du loch. Il a souvent vu Duncan et 
plusieurs hommes des environs (les frères MacQuarrie entre autres) 
faire des choses étranges près des pierres levées. 


ient à «un croisement entre un Chinois et une grande 
Vipère ». Il s'est enfui et n'a rien vu de plus. 


Tammas Macivar 

Tammas fait office de postier et d'employé municipal. Lui et le 
constable sont les seuls représentants du gouvernement à Cannich, 
Tammas est instruit et n'est pas superstitieux. S'il est convaincu que 
les Invéstigateurs sont les représentants légaux des Hancock, il leur 
donnera les clés de la maison. Pour lui, Henry Hancock était un grand 
bomme. Il avait l'intention de s'installer à Cannich et avait acheté une 
belle maison. Tammas expliquera le chemin de la maison aux 
Investigateurs en les avertissant que de nombreux villageois croient 
que la maison est hantée, et qu'ils feraient mieux de demeurer à 
l'auberge de la Tête Royale. 

Dans le bureau de Tammas est affiché un avis de recherche sur un 
homme qui se fait appeler Belphegor. Il est recherché par Scotland 
Yard pour interrogatoire. Il est prouvé qu'il est lié à une société 
secrète nommée l'Ordre Hermétique de l'Étoile d'Argent. Cette 
société secrète serait impliquée dans plus d'une centaine de 
kidnappings et dans au moins dix meurtres. 

En dépit des rumeurs sur un culte de sorciers qui opéreraient dans 
la région, Tammas ne voit aucune raison de s'alarmer : tout le monde 
sait que des choses telles que Ia magie ou les sorciers n'existent pas. 

Il y a en ville un Sassenach (un Anglais) plutôt louche qui se 
présente sous le nom de Tommy Hayes. Et s’il se passe de drôles de 
choses dans la région, ce Sassenach en est sûrement la cause. 

Si on le questionne sur Willie Wassie ou sur Duncan MacBain, 
Tammas admettra qu'ils n'ont pus toute leur tête, mais insistera sur le 
fait que ce ne sont que de pauvres vieux fous inoffensifs. 

Une jolie française demeure actuellement chez lan MacLennan, un 
homme de bien. Elle passe pour être sa cousine, Mais Tammas pense 
qu'il n'y a aucune consanguinité entre elle ct les MacLennan. La 
jeune femme se nomme Anne Chantraine et elle 8 tourné la tête d'un 
grand nombre d'hommes du village. Elle s'est liée d'amitié avec pas 
mal de gens dans la région. 
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Si les Investigateurs se renseignent sur les gens qui travaillaient 
avec Henry Hancock ou le connaissaient, Tammas les adressera à 


De di out ir 


Rabie MacLaren 
go Co a au dr 


. C'est un solitaire et les Investigateurs doivent réussir un jet 
ou de Baratin pour avoir une conversation avec lui. 


Macinnes ét Margaret MacNair des pierres levées, se conduisant 
dite drag tr aa 
simple appareil. 


retourner en Afrique, 
ie sur ke site des 


La nuit où Adam Chisholm était 
Rabbie le vit en compagnie des frères 
fouilles. Îls semblaient se disputer. 

Rabbie ne sait rien sur la magie et les sorciers, mais il admet que de 
telles choses soient possibles 

Rabbie sait des choses sur les hommes serpents, mais il en a peur et 
ne parlera pas d'eux volontiers. Le fait même qu'il en ait peur est un 
indice prouvant qu'il sait des choses sur eux. 


Rabbie a vu les frères MacQuarrie fureter près de la maison de 
Hancock la veille de la disparition de ce dernier. Il pense qu'ils en 
savent davantage sur cette disparition qu'ils ne l'ont prétendu à 
l'enquête du constable, 


Jamie MacNab 
C'est le propriétaire de la seule boutique de Cannich. Quiconque lui 
paie un verre pourra apprendre il a vu le vieux Duncan MacBain, 
vit seul sur le Creag Dhubh, des rites païens dans le cercle 
ris levées qui se trouve dans la montagne près de sa maison. 
Las et Willie Wade ne sont que des vieux fous qu'il vaut mieux 
ignorer tant qu'ils ne font de mal à personne. 
Jamie ne croit pas au surnaturel. Il n’aidera pas les Investigateurs 
parce qu’il ne croit sincèrement pas qu'un mal organisé est à l'œuvre. 
Il pense que ce sont des chiens sauvages qui ont tué les moutons, 
pas des loups. 


Dr Lorne MacParlan 


Le docteur MucParlan est le seul médecin entre Cannich et Inverness, 
mais il ne à cause de sa vue qui a 
baissé. On lui fait confiance ct tout le monde l'aime bien. 

Le docteur est une autorité en matière de folklore local. Il connaît 
toutes les histoires et les légendes sur les environs. Personnellement, 
il ne croit pas au surnaturel, mais il peut être d'une certaine aide aux 

. Il peut raconter des histoires de sorcellerie locale. La 
somme exacte de renseignements qu'il peut ainsi fournir aux 
Investigateurs est laissée à la libre appréciation de chaque Gardien. 

Il possède une copie du manuscrit sur l'expédition romaine. I sait 
des légendes sur un peuple serpent et sur un temple qu'ils auraient 
bâti dans les environs. 


Les légendes disent que les anciens druides se croisèrent aux 


serpents mêmes qu'ils adoraient, et que ce croisement donna 
naissance à une lignée mi-humaine, mi reptile, qui nee 
jusqu'à ce que Sire Gauvain, Chevalier de la Table Ronde, les 


extermine. Mais de temps à autre, un berger ou un er 
en avoir vu encore, Sans doute n'a-t-il vu que le fantôme de la 
créature, relâché pour un temps de l'Enfer, Le temple de ces 
créatures ést supposé se trouver quelque part dans la région, soit 
enterré, soit sous les eaux d'un lac. C'est dans ce temple qu'ils 
adoraient le Diable et ce temple serait encore gardé par un 
que Gauvain épargna pour que les méchants ne soient pas tentés de 
es mx rire vd mm anne 


Ayant près de 90 ans, le doctcur ne peut pas aider les Investige- 
teurs autrement qu'avec son savoir, 


Le 


ALLIÉS POTENTIELS 


Tommy Hayes 
Tom Hayes travaille pour Scotland Yard, dans les Services Spéciaux. 
Il essuie d'en savoir plus sur , un homme recherché par 


Étant anglais, ce que 
TRE nues à à cn ca de tul, il sera le 
responsable tout trouvé, Toutefois, un jet de Psychologie réussi 
montrera que cette réputation est due davantage aux préjugés des 
gens qu'aux actions véritables de Tommy Hayes. Il demeure à 
l'auberge de la Tête Royale. Il porte le titre de Gardien de la Porte 
d'Argent et est âgé de 32 ans. 


FOR 14 CON 13 TAI 14 INT 14 POU 12 
DEX 12 APP 10 SAN 51 EDU 17 PV 14 


une 50 % 
Cacher 50 % ; Discrétion 75 % : Poing 50 % ; Revolver :38 70 % 
Sorts : Signe des Anciens. 


Angus MacNair 


Angus sait que sa sœur, Margaret, dore est 
impliquée dans quelque chose, mais il n'en sait pas plus. Il a travaillé 


rc y ed 
moutons, mais il pense, quant à lui, que ce sont des loups ordinaires 
ou même des chiens sauvages, qui sont responsables. 

Il a entendu parler d'êtres étranges vivant dans la forêt, mais il sait 
peu de choses, À ce sujet, il recommandera aux de 
s'adresser à Rabbie MacLaren ou à lan MacDonald. 


I vit à Cannich avec sa sœur Margaret. Il a 26 ans. 


ANGUS MacNAIR 
FOR 11 CON 14 TAI 13 INT 12 POU 13 
DEX 14 APP 11 SAN 65 EDU 4 PV 14 
: Soins 60%: Zoologie 65 % ; Écouter 
80 % : Trouver 60 %; Suivre une Piste 80% ; Se 
76 % ; Discrétion 80 % ; Grimper 75 % ; Fusil de chasse de 


Sandy MacNeil 

Le constable MacNeïl s'estime un homme pratique et ne croit pas au 
surnaturel. Il est dévoué à la loi et refusera de l’enfreindre, même 
Pour capturer un criminel. Si les Investigateurs commettent quelque 
chose d'illégal, il les traquera pour les livrer à la police d'Inverness. 

MacNeil ne donnera de renseignement sur quoi que ce soit à 
quiconque n'y est pas légalement habilité. Il ne parlera de l'enquête 
Hancock que si les Investigateurs prouvent qu'ils sont les représen- 
tants légaux de Jacob Hancock. 

Il se joindra aux Investigateurs s'ils peuvent lui apporter la preuve 
qu'il se passe quelque chose de répréhensible, Mais il n'autorisera 
personne à tirer sur les sorciers, sauf en cas de légitime défense. 1! 
suspectera quiconque porte une arme à feu autre que le fusil de chasse 
habituel des fermiers locaux, et confisquera ces armes _dès que 
l'occasion s'en présentera, 

MacNeil sera heureux d'engager les Investigateurs à la recherche 
du bébé des MacRae. 


SANDY MacNEIL 
FOR 14 CON 12 TAI 16 INT 14 POU 11 
DEX 12 APP 12 SAN 75 EDU 14 PV 14 


: Premiers soins 80 % ; Droit 90 % ; Trouver Objet 
- : Grimper 


Rab & Elizabeth MacRae 

Rab est un fermier prospère dont la fille a été kidnappée. Les 
MacRae sont très superstiticux. Rab pense que sa fille a été enlevée 
par « le petit peuple » et qu'il n'y à aucun espoir de la retrouver. Il se 
Joindra néanmoins aux recherches. 


RAB MacRAE 
FOR12 CON18  TAI9 INT10  POU1S 
DEX9 APP13  SAN6B  EDU13  PV12 


45 % ; Sauter 70 % ; Chevaucher 50 % : Nager 50 % : Lancer 60 % : 
Fusil de chasse de calibre 20 60 %. 

Elizabeth croit que sa fille a été enlevée par des sorciers et que si le 
constable daignait interroger Anne Chantraine, il en apprendrait 
beaucoup. Elle racontera spontanément des histoires de sorciers, 
ajoutant qu'elle sait que Mademoiselle Chantraine en est le chef, mais 
elle en a trop peur pour rien tenter contre eux. Elle prétend 
également que Duncan MacBain est un magicien et qu’un monstre 
marin venu du loch lui sert de familier. Elizabeth MacRac ne sera 
d'aucune aide active aux Investigateurs. Elle est déprimée et sujette, 
à tout moment, à des crises de désespoir. Toutefois, elle fournira tous 
les renseignements qu'elle pourra. Elle tentera de faire prêter 
serment aux Investigateurs de retrouver sa fille par tous les moyens. 


Ces fusils doivent être spécialement commandés, de même que leurs 
munitions. Les munitions coûtent 10$ pour une boîte de 
20 cartouches. 
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Le Disque de R'iyeh 


C'est un disque d'or de deux bons centimètres d'épaisseur et d'un 
diamètre de 60) cm. Le disque est gravé d’une figure centrale entourée 
d'arabesques compliquées, de runes, et çà et là de petites gemmes qui 
luisent même à la lumière du jour. Le disque donne une sentation de 
vertige et de nausée. Si l'on étudie les motifs gravés sur le disque, il 
faut réussir un jet de SAN ou en perdre 1D4 points. L'impression de 
vertige est telle que l'on croit qu’on va basculer dans le disque. Les 
dessins du disque n'ont pas cet effet. 


Le disque de R'lyeh est un puissant talisman magique qui indique la 
position de la cité perdue de R'Iyeh et comment faire ressurgir cette 
cité des profondeurs de la mer. Le disque seul est insuffisant pour 
restaurer R'yeh, d’autres rituels sont nécessaires ainsi qu'au moins 
deux autres objets magiques. Le disque ne parle pas de ces autres 
objets, il ne fait que lasser soupçonner leur existence. 


Le disque a été brisé en trois morceaux et il est inutilisable tant que 
les trois morceaux n'ont pas été replacés dans leur position originelle. 
Si les Investigateurs comprennent le but et l'importance du disque, ils 
devront réussir un jet de SAN ou en perdre encore 1D2 points. 


Chaque morceau du disque pèse environ SÛ kg. Il est impossible 
d'emporter ces morceaux sur une longue distance si l'on ne possède 
pas un moyen de transport, Belphegor utilisait une charrette. 


Si la cité de R'lyeh est remontée, le disque peut également servir à 
l'engloutir à nouveau. Si possible, les Investigateurs devraient le 
conserver plutôt que de le détruire. Naturellement, il vaudrait mieux 
pour eux le détruire que le laisser tomber entre de mauvaises mains. 
Si le disque est fondu et les gravures effacées, ce n'est plus que de l'or 
tout à fait ordinaire et sans pouvoir magique, A Londres, l'or du 
disque peut valoir autour de 95 000 dollars américains, une fois toutes 
les taxes payées, 


SE 


Renseignements supplémentaires pour les joueurs 


contrecarrer les mignons des Dieux Extérieurs. Chaque version est 
légèrement différente. C’est au Gardien de déterminer quelle partie 
du manuscrit les Investigateurs ont trouvée, Le Gardien ne doit 
donner aucun renseignement sur ces manuscrits tant que les joueurs 


ne lui eux-mêmes la question. Pour découvrir les 
AR le ovrn doivent Les their iene bou taie. 
Version 1 C'êst le plus long de tous les manencrils et à comprend 


toutes les données ci-dessous. Il est en possession du docteur 
MacParlan qui habite à Cannich et il est écrit en anglais. 


Version 2. Ce manuscrit, détenu par le père MacBride, est une lettre 
en anglais envoyée au cardinal Rondal. Elle raconte les exploits de 
Marcus Arturus en Écosse. Elle ne contient que Le texte compris entre 
1 et 2 et la note finale du père MacBride. 


Version 3, Ce manuscrit est une copie iéc de la lettre du 
père MacBride au cardinal, Elle est détenue par l'archéologue 
Andrew Kennedy, qui demeure actuellement à l'auberge de la Tête 
Royale, Elle est en anglais, mais ne comprend que le texte donné à 
partir de 2 et la note finale du père. 


[32-D} 


Récit de l'Expédition au Loch Mullardoch 

Marcus Arturus, qui depuis quatre ans dirigeait les travaux de la 
Grande Muraille d'Hadrien, était sur le point de retourner dans sa 
villa à Rome, quand Platorius Nepos, Gouverneur de la Bretagne, 
arriva al Camp. 


légionnaires au Nord, en ternitoire Picte, Les troupes 
étaient menées par un centurion Namatien, un vétéran de 
nombreuses nominalement sous les ordres de Marcus 


Platorius Nepos uvait demandé — pas ordonné — à Marcus de 
poursuivre un homme nommé Belphegor et de l'arrêter pour qu'il soit 
jugé. La mission de Marcus était également de découvrir un disque 
d'or gravé d'étranges runes et de le détruire. La seule présence du 

en personne montrait urgence de la quête, mais envoyer 
une centurie complète en plein ternioire picte au Nord de la muraille, 
à une époque où les soldats étaient déjà si peu nombreux, voilà qui 
étonna tous ceux qui entendirent parler de cette mission. 


Is faillirent prendre Belphegor sur les rives d'une petite rivière 
dont les eaux étaient noires de tourbe (peut-être s'agissait-il du lieu 
appelé aujourd’hui Blackburn, qui signifie Rivière Noire). Les soldats 
s'étaient séparés pour encercler le camp de Belphegor, is 
furent attaqués à leur tour par une grande bande de Pictes bariolés. 
La moitié des soldats furent massacrés avant que Namatien n'ait pu 
les faire se regrouper. Marcus sauva la vie du centurion quand il 
tomba sous une nuéc de sauvages armés de couteaux. Quand les 
soldats purent enfin se regrouper, les Pictes se retirèrent, mais 
Belphegor avait eu le temps de fuir. 

Es poussèrent toujours plus au Nord, sur Les traces de Belphegor, 

Marcus se rendit seul au camp des Pictes, et après avoir donné des 
cadeaux au chef, il expliqua la nature de l'expédition. Les Pictes le 


capturèrent et l'enchaînèrent dans une de leur hutte, Ils l'auraient tué 
sans l'arrivée providentielle d'un saint homme, nommé John, que les 


Pictes respectaient et craignaient. John demanda aux Pictes de libérer 
Marcus et de lui restituer ses biens, ce qu'ils firent à contre-cœur. 

John et Marcus eurent une discussion qui dura plusieurs heures et, 
quand ils se séparèrent, John fit don d'une épée à Marcus. 

Les Pictes ne causèrent plus d'ennuis à l'expédition. Ils prêtèrent 
mème des guides et des pisteurs et envoyèrent des messagers prévenir 
les autres villages pictes que ces Romains-là étaient des amis du 
Grand Immortel et qu'il ne fallait pas leur faire de mul. Mais 
Belphegor continua cependant à leur échapper. Il avait l’aide du 
peuple qui, à cette époque, était suffisamment fort pour 
défier les Pictes. 


De nombreux mois de recherche et d'enquête chez les Pictes 
menèrent l'expédition au cœur des , Où les Romains 
trouvèrent finalement Belphegor sur les rives d'un lac. C'est près de 
ce lac que les hommes-serpents avaient un temple dédié à leur 
Acsathog le Grand, un temple construit avec des pierres provenant 
des Tout autour du temple se dressaient d’autres 
bâtiments de pierre. Ces bâtiments étaient utilisés par Belphegor et 
par la tribu locale de Pictes qui adorait également Acsathog, 


1 Namatien et ses troupes attaquèrent à l'Est que 
Marcus attaquait à l'Ouest. Ils se rencontrèrent dans le temple où 
furent massacrés les derniers gardes, mais par une porte, Belphegor 
s'était enfui dans un autre monde. 

Marcus tua les prêtres serpents avec son épée ct Namatien tenta de 
briser le disque d'or. Mais tous ses efforts furent vains jusqu'à cc que 
Marcus lui prête son épée. L'épéc trancha le disque et, en peu de 
coups, ce dernier fut brisé en trois. Namatien était en train d'allumer 
un feu pour faire fondre le disque, quand une grande bête arriva des 
montagnes et attaqua le reste des soldats. Les blessures causées à la 
bête se refermaient à peine infligées. Marcus découvrit alors un prêtre 
serpent qui avait échappé au massacre de ses compagnons, et quand il 
le tua, la bête devint enragée. Le sol se mit à trembler et le temple 
s'écroula, tuant sous ses décombres tous ceux qui s'y trouvaient, à 
l'exception de Marcus qui, par la porte, fut poussé dans Pautre 
monde. Le reste de l'expédition mourut sous les gravats. 


2 Quand, à la place du temple, Marcus se retrouva dans une 
RS og ant 
ses ai avait j ,eti 
NS de DSL de ma cn acte 

Marcus finit par découvrir les habitants de la forêt et par s'en faire 
des amis. Il devint un membre du clan et épousa la fille de l'un d'eux. 
Marcus enseigna sa propre langue à sa famille et tenta d'utiliser ses 
talents d'ingénieur pour aider le clan, mais le clan ne vivait que pour 
la liberté de la forêt et n'avait rien à faire de routes et de ponts. Îls se 
contentaient de bâtir de petites huttes pour ÿ dormir par temps froid 
ou humide. Plusieurs années s'écoulèrent avant que des ennuis ne 
viennent troubler l'harmonie du clan. 


Une nuit, le peuple serpent arriva, armé d'argent ct de feu, et 
presque tout le clan fut tué, Les hommes-serpents étaient accompa- 
gnés d'êtres monstrueux, noirs, sérpents munis de grandes ailes de 
chauves-souris, semblant constamment de forme, Marcus 
abattit une de ces créatures avec son épée, mais l’un des hommes- 
serpents le poignarda dans le dos. 


Dès que Marcus fut à terre, les attaquants s’enfuirent. La femme de 
Marcus et ses fils moururent cette nuit-là, gr sp 
quelques semaines pendant lesquelles il enseigna à sa 
maniement de son épée, de façon qu'elle puisse défendre le clan en 
cas de nouvelle attaque. 


Ici s'achève l'histoire de Marcus Arturus. Personne ne sait 
comment elle nous fut transmise. 
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Le Canyon du Diable 


Un producteur de films à grand spectacle engage les Investigateurs pour explorer 
les lieux de tournage de son grand film de catastrophe épique. Quelque chose 
hante les lieux et a tué son célèbre metteur en scène. Qu'est-il arrivé ? 


Les Investigateurs reçoivent une lettre mystérieuse d'un excentrique 
Dnnnie mate 


certainement le genre d'offre qui va de pair avec quelque chose de 
vraiment macabre et dangereux. Quelle Horreur attend les Investiga- 
leurs terrorisés dans un coin perdu du désert ? 


Renselgnements destinés au Gardien 

Grant Winwood, le millionnaire excentrique précité, est un vieux 
routier de la production cinématographique. Son dernier grand projet 
était le financement d’un film du regretté Erich von Varnstein, dont 
les films avaient rencontré une ovation internationale et l'avaient 
consacré maître de cette nouvelle forme d'art appelée cinéma. 
Winwood engagea les fonds pour le dernier film de Varnstein, le plus 
ambitieux de tous: une fresque épique intitulée Le Prince de 
Babylone. Von Varnstein sélectionna une troupe d'acteurs, des 
inconnus, et le commença fin 1921. Comme à chaque fois, 
Von Varnstein s'entourait de son traditionnel voile de mystère. Il fit 
construire une Babylone, un décor très poussé dans le détail, pour le 
prix incroyable (en 1920) de 500 000 dollars, et la plaça, de même que 
des bâti temporaires pour la troupe et les équipes, dans un coin 
reculé du Mojave, appelé Canyon du Diable, Ce qui allait s'avérer 
une fatale erreur. 

Les Indiens de la tribu des Hotethk adoraient Yig, Shub-Niggurath 
et d'autres êtres diaboliques depuis des siècles, conduits par leurs 
shamans fous, Ils habitaient dans une vallée inhospitalière où ils 
pouvaient pratiquer leurs rites odieux sans être dérangés. Ils 
construisirent une petite ville, genre Mesa Verde, et y habitèrent, 


vivant de maigres récoltes de mais agrémentées à l'occasion d'un 
festin cannibale aux frais d'un étranger. En 1837, ces Indiens furent 
découverts et contactés par un missionnaire blanc, Ce 
+ missionnaire », Olivier Whateley, était en réalité un Maître du 
Crépuscule d'Argent venu au Nouveau Monde. Whateley fut guidé 
jusque chez les Indiens par l'une des créatures surnaturelles du 
désert. Ensemble, lui et les Hotcthk, ils maîtrisèrent des sorts de 
Déflagration Mentale. En 1843, confia aux Indiens un 
étrange diagramme géométrique appelé l'Arc de Vlactos : élément 
important d'un maitre-sort destiné à la remontée de R'lyeh. Plus tard, 
Whatcley disparut durant un voyage de réapprovisionnement à Los 
Angeles. Très peu de temps après, la tribu des Hotchk disparut pour 
toujours — du moins à ce qu'il sembla. 

Car malheureusement, ce n'était pas le cas. Pour garder l'Arc 
jusqu'à ce qu'un autre sorcier vienne le réclamer, les Hotethk 
utilisèrent l'un des sorts de Whateley pour transformer six de leurs 
sgh noob ape sacre 
Gependant, le reste de la tribu déménagea et se joignit à socié 


Ces Chasseurs peuvent devenir invisibles et/ou immaté- 
os pal rsnleg à certaines formes de 

ation, certaines comprises spectre visible. Depuis 
cette date, ils sont restés au même endroit, tuant ceux qui s'y 
aventurent, et donnant naissance au nom actuel du canyon : le 
Canyon du Diable. 

Ce fut là que von Varnstein s'installa étourdiment avec ses équipes 
de tournage. Les Chasseurs Spectraux n'avaient encorc jamais vu leur 
terre sacrée envahie par autant de monde à Ja fois. Ils ne pouvaient 
tuer tous les intrus à cause de leur nombre, aussi décidèrent-ils de les 
terroniser à mort. Ils se mélèrent invisiblement aux acteurs et aux 
techniciens, leur faisant perdre de la SAN par leur seule présence, 
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membres de la troupe et des équipes techniques démissionnèrent par 
douzaines. Monica Dorman, l'actrice sr retourna à son 
New York natal où elle mourut en tombant (ou en sautant, ou en 


complètement la boule. Il erre maintenant dans Hollywood, hébété et 


baragouinant, Von Varnstein pensait que ces ravages 
par une entité invisible ou fantomatique et il s'était mis en tête de 
créer une lentille optique capable de rendre le monstre visible. I] finit 
par mettre au point un étrange appareil optique pouvant rendre les 
Chasseurs Spectraux visibles et vulnérables aux armes physiques. 
mais, peu après, il succomba à la folie et il se suicida avec le fusil 
même qu'il destinait aux montres, C'est ainsi que la production 
s'arrêta pour de bon. 


Il ne reste plus maintenant du Prince de Babylone qu'un décor de 
cinéma abandonné, évité, croülant lentement en poussière au cœur 
du désert Mojave. 


Winwood est toujours profondément troublé par la mort de son 
ami, le metteur en scène, sans parler de tout l'argent perdu dans le 
projet. Il accordera sa confiance aux Investigateurs, il leur racontera 
l'histoire de la mort de von Varnstein, et il les paiera pour enquêter 
sur le site abandonné dont il pense, sincèrement, qu'il est hanté. 


RENSEIGNEMENTS DESTINÉS AUX 
INVESTIGATEURS 


Winwood 


Au début de ce scénario, l'un des Investigateurs recevra une lettre 
urgente de Winwood. Cette lettre dit que Winwood a entendu parler 
de ses récents succès en Écosse et qu'il souhaite que l’on enquête sur 
son lieu de tournage hanté, dans le Canyon du Diable. Il promet le 
voyage gratuit jusqu’à Hollywood, le séjour tous frais payés dans la 
cité pour jusqu'à six personnes pendant deux semaines, plus la somme 
de 700 $ à chacun, Les i peuvent sc souvenir que le nom 
du Canyon du Diable était mentionné dans le livre trouvé dans le 
second scénario, qui décrivait la visite de Whateley dans ces lieux et 
suggérait que ce dernier pourrait y avoir laissé l'Arc de Vlactos. 

Winwood est un riche homme d'affaires très connu, qui a hérité 

d’une grande fortune dans le chemin de fer et l'a reconvertie dans le 
et le cinéma. Il est connu pour sa croyance en presque toutes 
facettes de l’occultisme et les journaux racontent que nombre de 
ses investissements sont fondés sur les résultats de son 
j ier ou de sa consultation du Yi King. Le film dont parle 
Winwood était tourné à grand budget par le célèbre, quoique 
taciturne et secret metteur en scène, Erich von Varnstein, qui est 
mort récemment d'un tragique accident de chasse. La même 
information peut être trouvée dans les journaux à n'importe quelle 
bibliothèque. 

Les Investigateurs se rendront d'Écosse à Hollywood sur un 
paquebot de luxe, et trouveront un messager de Winwood sur le quai, 
qui leur dira de venir à la maison de Winwood à 7 heures le 
soir-même. La maison est une grande propriété de style espagnol, 
Dès leur arrivée, les Investigateurs seront conduits jusqu'au bureau 
rempli de livrés de Winwood. Ce dernier possède une grande 
collection de livres sur la magie et le para-normal. Un jet 
d'Occultisme réussi permettra d'estimer que la moitié de la collection 
consiste en ouvrages sérieux, et que l'autre moitié n'est que pur 
charlatanisme. Parmi les ouvrages sérieux se trouve une édition 
originale du Rameau d'Or de Fraser, et un volume manuscrit en latin 
intitulé Les secrets des Adamites révélés de H. Bosh. Ce dernier livre 


est un faux, mais pourrait aticindre un bon prix chez un libraire sans 
soupçon. 

Winwood lui-même est un homme sympathique, encore que 
superstitieux et tendant à l'obsession, Il est pour ainsi dire immunisé à 
la Discussion et à l'Éloquence, tandis qu'un jet réussi d'Occultisme lui 
déliera presque toujours la langue, Il dira aux Investigateurs que von 
Varnstein s'est en fait suicidé, et que les autres membres de l'équipe 
ont démissionné à cause d'une présence maligne qui infeste le Canyon 
du Diable, Cette présence se manifeste comme une intangible, 
quoique puissante, aura de mort et de mauvais présage semblant 
constamment flotter sur les lieux du tournage. Il n'y à Jamais eu de 
véritable manifestation physique à part la destruction de matériel 
dans des circonstances plutôt mystérieuses. Parmi les survivants, les 
seuls membres de la production avec qui Wimwood maintienne le 
contact sont la vedette, James Raven, et le premier cameraman, 
Pierre Babtiste. 

Raven est maintenant complètement fou, Il vit d'une pension que 
lui verse un studio charitable. On peut le voir déambuler dans 
Hollywood, à des amis invisibles et les cinglant de son fleuret 
(il fut autrefois un champion d'escrime). Babtiste vit toujours à 
Hollywood, travaillant comme photographe en freelance. Winwood 
donnera l'adresse de Babtiste aux Investigateurs ainsi que l'adresse 
du studio d'Atlas Films Inc. Mais il insistera pour que ce 
renscignement ne soit divulgué à personne, particulièrement aux 

I prétend que, en fait, aucune pellicule n'a jamais été 
utilisée sur les lieux du film. 


Windwood que les investigateurs resteront environ une 
semaine à Hollywood à glaner des renseignements et à préparer leur 
équipement, tout cela à ses frais. Il désire ensuite qu'ils se rendent sur 
le site pour y enquêter pendant une autre semaine. [l leur fournira les 
provisions et l'équipement nécessaires pour tenir une semaine dans le 
désert, la clé du bâtiment où logeait la troupe, et deux machinistes qui 
les conduiront au canyon et pourront même rester avec eux s'ils le 
désirent. Ces machinistes travaillent pour Atlas, mais ils ne faisaient 


pas partie de la ion Babylone et sont au courant de peu de 
choses. Winwood leur fournira ment un jeu de clés et des 
laisser-passer leur de pénétrer dans les studios d'Atlas et 


d'inspecter le bureau du défunt metteur en scène, À la fin des deux 
semaines, Winwood désire un compte-rendu oral sur ce qui aura été 
trouvé dans le canyon et sur la solution que proposent les 
Investigateurs, s'il y en a une. Si Winwood s'aperçoit que les 
Investigateurs ont transmis des renseignements à la presse, leur 
contrat sera immédiatement annulé. 


Le Studio 


Atlas Films Inc. est un studio prospère, en plein cœur du ier 
cinématographique en plein essort de Hollywood. Gun M 
Investigateurs arriveront munis de leurs laisser-passer, des agents de 
sécurité leur feront faire la visite des studios. Ils pourront ainsi voir 
plusieurs films en cours de et pourront même tomber sur 
une personnalité du cinéma des années 20 (au choix du Gardien). 
Pendant la visite, ils rencontreront un va-nu-pieds crasseux qu'ils 
pourront reconnaître comme étant James Raven s'ils réussissent leur 
jet de Connaissance. Raven les fixera d'un règard sinistre en 
murmurant quelque chose avant d'être envoyé promener par l'agent 
qui expliquera qu'il s'agit d'un acteur travaillant pour une future 
production Atlas. La visite des studios prend une heure. 


Le bureau de von Varnstein est le seul véritable centre d'intérêt. La 
police du studio autorisera les Investigateurs à y entrer, mais leur 
demandera de sortir après deux heures de . Le bureau 
lui-même n'est qu'une simple pièce nuc d'environ 3 mètres sur 5, avec 


une table de travail, une corbeille à papier et quelques dossiers rangés 
DS 0e peur Ces Forum 2e Go que des. commence de 
décors, d'équipement cinématographique, etc. Un jet de Comptabili- 
té réussi de découvrir que le Prince de Babylone était un 
film à grand budget. Plus de 400$ furent dépensés pour une 
commande d'objectifs de caméra spéciaux, plus tard, en cours de 
production, Un jet réussi de Trouver Objet Caché permettra de 
PR DE ae pts 5 papes soul able. Ces pages Gien 
de la main 


Si les Investigateurs prennent la peine de fouiller la corbeille à 
papier, ils y découvriront une bobine de film carbonisée et fondue, 
étiquetée : « Prises de vue, Prince de Babylone, bobine 2 ». Le film 
est trop endommagé par le feu et ne peut plus être visionné, mais son 
existence contredit la déclaration de Winwood selon laquelle aucune 
pellicule n'avait encore été utilisée. 

Si Winwood est mis en présence de la bobine, il admettra qu'il y a 
effectivement eu q prises de vue, ct qu'il en possède une chez 
he HA dt ee on 
convaincre qu'ils ont besoin de voir ce film, il les invitera à 
nan gr be bre ere 
avoir avertis que le certaines scènes hideuses aux yeux 
humains, et que c’est la raison pour laquelle il en a détruit toutes les 
copies. (Voir la partie intitulée Le Film.) 


Plerre Babtiste 

Si les Investigateurs lui rendent visite, Pierre Babtiste leur parlera de 
son expérience sur les lieux du Prince de Babylone. Il leur décrira von 
Varnstein comme un homme brillant et dynamique, versé dans tous 
les aspects du cinéma. Il était certain que la présence mauvaise qui 
troublait la production se manifestait aussi, d'une certaine façon, dans 
les prises de vue. Il a passé des centaines d'heures sur le site à essayer 
différentes combinaisons de lentilles et de filtres pour tenter de 
capturer, quelle qu'elle soit, l'étrange force qui envahissait le film. 
Les derniers jours, Varnstein semblait avoir trouvé le bon système, et 
il passait des heures à errer dans le désert pendant Ja nuit, armé d'une 
caméra, d'un Bash et d’un curieux système optique. Une semaine plus 
22 À UNE RE a canine. I Étui étang ou oi ans 
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Babtiste hésitera à se rappeler ses propres impressions. [1 dira 
seulement que quelque chose semblait suivre, guetter et tourmenter 
les équipes et la troupe du Prince de Babylone ; et que si cette chose 
était aux sens normaux, elle n’en était pas moins réelle. 
Sur un jet d'Éloquence réussi, il confessera qu'il est encore tourmenté 
par d'horribles cauchemars sur le Prince de Babylone. Pendant ces 
2oves, Battle voit ion d'aute que Les murs et les pièces du décor 

Babylone et, cependant, ce spectacle l'emplit d'une insupportable 
frayeur. Après avoir raconté cela, Babtiste sera visiblement secoué et 
demandera qu'on le laisse, 


Roseanna Barlett 
À un moment, durant leur séjour à Hollywood, l'un ou l'autre des 


Investigateurs sera abordé par une femme volubile et outragcusement 
maquillée, avec un accent new-yorkais. C'est Roseanna Barlett, 


journaliste à scandale travaillant pour la Chronique de Los Angeles. 


Elle dispose d'un énorme compte. Elle surveille étroitement Grant 
inwood et a appris qu'il a engagé une équipe d'« investigateurs 
psychiques ». Roseanna veut savoir tout ce que les Investigateurs 
savent et elle est prête à payer jusqu'à 800 $. Toutefois, elle ne 
ne se peu à peu, soutirant un i 
Pour un peu d'argent, puis quelques renseignements de plus pour un 
peu plus d'argent, et ainsi de suite. Toute information ainsi fournie 
apparaitra dans ses colonnes dès le lendemain. Aussitôt, Winwood 
renverra les Investigateurs. Si Roseanna découvre qu'ils se rendent 
dans le Canyon du Diable, elle voudra aller avec eux. Winwood ne 
veut pas d'elle et s’il découvre que les Investigateurs l'ont emmenée, 
il leur coupera les vivres, 


James Raven 
Si l'un des Investigateurs enquétant dans les Studios Atlas, où à 
proximité, se retrouve seul, il sera confronté à James Raven, le fou. 
Celui-ci s'approchera du solitaire aussi discrètement que possible, et 
Ds MERS Démcal : + Vous vu aus À mes au! 
me l'ont dit ! » L'Investigateur sera probablement impressionné 
par le fait que le fleuret est aiguisé, ce qui en fait une arme très 
dangereuse. Raven s'en servira dans l'intention de tuer. Mais il fuiera 
S'il prend lui-même plus de trois points de dommages. Si l'un des 
Investigateurs dit à Raven qu'il connaît lui aussi ces « amis », Raven 
cessera le combat, de même qu’il le fera si un jet de Discussion ou 
d'Éloquence est réussi. 

Si les Investigateurs rapportent la conduite de Raven à Winwood, à 
la police ou au service de sécurité du studio, on leur promettra qu'il 
sera mis à l'écart et/ou puni, mais, à moins qu'un Investigateur n'ait 
été sérieusement blessé, il n'en sera rien fait. 


Ressources locales 

Le bureau des propriétés du comté de San Bernadino possède des 
Papiers montrant que le Canyon du Diable est actuellement loué à 
Atlas par un rancher nommé Dennis Smith. M. Smith est propriétaire 
de miliers gone em cr in 
veut, ÿ compris aux compagnies pétrolières. M. Smith séjourne 
actuellement à Rio. 

À ia bibliothà ie ké < 

que peu de choses sur le Canyon du Diable, Un journal écrit par un 
D Ra ; 


village Hotethk abandonné, caché à 500 mètres du canyon principal. 
Pour trouver ces renseignements, il faut réussir un jet de Bibliothè- 
que. 


Un second jet de Bibliothèque révélera l'existence d'un rapport 
ique sur les Indiens des environs — les 
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se ok rl er 
technique et réussir un jet de Anglais et d'Anthropologie 
Pour en comprendre les détails. Selon ce les Hotethk étaient 
un groupe banni de Hopis, détesté même des autres Indiens à cause 


me 


de leur culte à Yig, le Père des Serpents, et à un dieu de la « fertilité » 
appelé la Bête Noire. Ils eurent des rapports suivis avec un homme 
nommé Oliver Whateley qui appartenait à une organisation de 
missionnaires nommée l'Ordre du Crépuscule d'Argent. Au lieu de 
les détourner de leur étrange religion, Whateley les cncouragea et 
leur procura des objets de son église, Les Hotcthk disparurent en 
1843. Les auteurs conjecturent qu'ils moururent de la variole, mais 
leurs voisins croient qu'ils continuent de vivre sous forme de spectres 
et qu'on ne peut les détruire qu'en brûlant leurs âmes au moyen d'un 
ancien chant Hopi. Le rapport fournit une courte version anglaise de 
ce chant mais ne précise pas comment il doit être chanté ni ce que 
signifie exactement « leurs âmes ». Quiconque possède les compé- 
tenoes d'Histoire et d'Anthropologie à plus de 20 % se rendra compte 
que ces informations proviennent de sources ethnologiques 
— rapports de conversations avec des Indiens vivants, des ranchers, 
etc. Si les Investigateurs veulent chercher plus loin, ils découvriront 
que l'auteur de ce rapport est récemment parti en voyage en 
Amérique centrale et que, depuis, personne n'a entendu parler de lui. 


Le Film 


Grant Winwood a un grand coffre de bois qui contient les effets 

à du défunt von Varnstein. Il les montrera aux joueurs s'ils 
insistent. Les objets les plus intéressants sont une bobine de prises de 
vue du prince de Babylone et un jeu d'objectifs de caméra d'un aspect 
tout à fait inhabituel. 


Ces objectifs sont au nombre de deux, chacun faisant environ 
60 centimètres de long avec un diamètre de 15 centimètres. L'un des 


bouts est clairement destiné à s'adapter à n'importe quelle caméra. Si 
l'on regarde par ce bout, on voit tout comme entouré d'une ombre 
bleue très foncée, ce qui rend invisibles la plupart des objets à moins 
qu'ils ne soient hien éclairés. Si par ce même hout, on fait entrer un 
rayon de lumière dans l'objectif, 1l ressortira à l'autre bout sous forme 
d’un cône de lumière bleue qui peut être diminué ou augmenté avec la 
baguc de mise au point. Si par contre on regarde par le bout opposé, 
on ne voit qu'un tourbillon, fatigant pour l'œil, de formes et de 
couleurs incompréhensibles, Si l’on démonte l'un des objectifs, on n 
toutes les chances de briser les lentilles fragiles qu'il contient (les 
chances de ne pas les briser sont égales à INT + DEX sur 1D1{), Un 
jet réussi de Physique permettra de réaliser que l’arrangement des 
lentilles et des prismes à l'intérieur des objectifs de von Varnstcin 
n'est pas conforme aux lois optiques établies. 


Le Prince de Babylone est un film d'aventures mélodramatiques 
dans le style de Beau Geste ou de Les Quatre Plumes. La bobine de 
prises de vue de Winwood dure environ 30 minutes et consiste 
principalement en scènes destinées à être éditées en dehors des quatre 
heures du film proprement dit (qui ne fut jamais fait). Il n°y a nen 
dans le film qui soit extraordinaire ou visiblement horrible. 
Néanmoins, certaines scènes ont une nature subliminale qui peut 
déranger les spectateurs et leur faire perdre de leur SAN, 


La première de ces scènes dangereuses montre des derviches armés 
de cimeterres chargeant un gang de guerriers rivaux à travers le 
désert, Tandis que les yeux des Investigateurs leur assurent qu'il n'y à 
rien d'anormal dans cette scène, les profondeurs de leur psyché (un 
« 6 sens ») leur disent que des forces horribles et malignes étaient à 
ce moment présentes sur Les lieux. Les spectateurs doivent réussir un 
jet de SAN ou en perdre 1 point quand ils découvrent cetté scène 
pour la première fois, 


Le second passage troublant survient environ 7 minutes plus tard. 
Il montre la vedette James Raven en tenue arabe, se tenant devant un 
mur et articulant des paroles à l'adresse de quelqu'un se trouvant hors 
du champ (duns cette bobine, les sous-titres n’ont pas été collés). la 
même terrible et invisible présence discernable dans la première 
scène se retrouve ici, mais cette fois, elle est encore plus inquiétante. 
Il faut réussir un jet de SAN ou en perdre 1D3. 


Cinq minutes plus tard commence lu dernière des terribles scènes. 
Durant cette brève séquence, la vedette féminine, Monica Dorman 
est montrée dans un riche décor d'intérieur, étendue sur un lit à la 
romaine et pelant des raisins, probablement en train d'attendre ses 
amants. Si lon regarde attentivement le visage de Monica durant 
cette scène et qu'on réussit un jet de Psychologie, on pourra voir 
qu'elle met tous ses efforts à masquer un sentiment de peur et de 
dégoût, Quiconque déclare qu'il examine l'écran attentivement et 
réussit un jet de Trouver Objet Caché verra de faibles mouvances 
jouer sur la robe de Monica. La cause de ces mouvances n'est pas 
apparente. C'est la dernière et ls plus troublante de ces séquences de 
prises de vue « hantées » et, à moins de réussir un jet de SAN, les 
spectateurs en perdront 1D6. 


L'un des Investigateurs peut avoir l'idée de projeter le film à 
travers un des objectifs spéciaux de Varnstein, S'ils fixent l'objectif 
sur le projecteur par la partie s'adaptant normalement à la cuméra, ils 
ne verront rien qu'un tourbillon de couleurs et de formés. Mais s'ils le 
montent sur le projecteur avec le bout normalement déstiné à la 
caméra tourné cette fois vers l'écran, ils recevront un choc psychique 
qui renforcera Les convictions de Winwood s’il en est témoin. 


Le film sera le méme que précédemment, mais bleuté au lieu d'être 
simplement noir et blanc, Les trois scènes dangereuses pour la SAN 
seront par contre différentes : au lieu d'une invisible présence 
mauvaise, il y aura une présence mauvaise horriblement visible. 
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EXTRAITS DES LIVRES 

DE RITUEL DE L'ORDRE 
les gémissements du fou ne sont que 
les cris de naissance de l'homme nou- 
veau — l'homme ancien dispersé 
comme la poussière dans le vent du 
<tésert. Débarrassé des mensonges de la 
condition humaine, l’homme nouveau 
— l'homme des ténèbres — est libre 
d'absorber [a beauté du néant, de sc 
dorifier dans la nuit totale du vide 
complet. À mesure que votre inutile 
raison se dissout, réjouissez-vous de 
savoir que d'autres, en des licux aussi 
divers que l'Écosse, lu Louisianne cet le 
Pacifique-Sud, ont emprunté le méme 
chemin, qu'ils ont bu le même sang. 
dans le but d'une même nuit éternelle. 
que vaus... 

— Gardien de la Porte d'Argent 
VOUS né Connaissez pas cnonre les Vrais 
dieux, Tout votre savoir n'est que men- 
songe. Les Grands Anciens — voilà 
quels sont les vrais maîtres de l'Univers : 
cux ét d'autres dont vous n'avez pas 
encore entendu parier, vont êtré l’objet 
de votre adulation, de votre émulstion, 
de votre amour. Vous êtes les fortunés : 


l'heure peut venir, par une dévotion sans 
limite, où vous adorerez dans la chair 
dans les Temples de R'lveh, celui dont lu 
gloire est au-delà de votre compréhen- 
sion 

— Catéchisme dex Chevaliers du Vide 
{12-A] Intersidéral 


-.0sCz-vous 1meginer les choses telles qu'elles 
peuvent étre ? Telles qu'en réalité elles seront 
quand la terre sera transformée et que l'ile 
sion de la réalité seu effacée des esprits 
humains par l'unnihilation même de ces 
esprits ? Vivez-vous dans l'espoir de voir Le 
Grand Cthulhu parcourir lu terre ? Révez- 
Vous du trône d'Axathoth ? Réverz-vous de 
vous joindre aux flûtistes qui dansent là 
éternellement ?* Ô, puriliez-vous alocs, çar 
toutes ces choses et des choses plus grindes 
encore Vous atlendent, vos qui êtes membres 
de notre ordre terrible. 


Discours entendu par Clyde Whipple 
noté dans son journal, (Comprend également la 
localisation de la ferme de Scon ét la 

(6-A] descriion de quelques montres.) 
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TEXTE D'UNE LETTRE DE DUNCAN MacBAIN À CARL STANFORD 
Duncan MacBain 
MacBain House 
Canaich, Écosse 
12 janvier 1924 


Cher Monsieur Stanford, 

Sincères félicitations, Mademoiselle Chantraine m'a informé de votre récent succès et 
m'a fait part de l'objet que vous désirez, Je crains de ne pouvoir le trouver avant un 
certain temps car il y » actucliement deux Américains qui creusent sur cé que je crois 
être le site du Temple ; deux de mes hommes travaillent pour cux et il se peut qu'ils se 
chargent de tout pour moi. Je réalise parfaitement combien peut être grand votre désir 
vi l'acquérir, mais il me semble que In prudence et la discrétion soient le meilleur plan 

‘action. 

Mes études sur le peuple serpent progressent, à ma plus grande satisfaction. Une 
autre année devrait Voir mes études couronnées de succès. Ils me recommandent un 
voyage à lu Cité Sans Nom pour une instruction plus approfondie, mais je restérui ici 
Jusqu'à oc qu'Il soit en notre possession. Dès que de sera possible, je ne demanderai pas 
mieux que d'obtenir l'instruction supérieure offerte à la Cité Sans Nom. Quoi qu'il en 
soit. je serai toujours prèt à sccomplir les tâches que notre Ordre exigera de moi. 

Dans votre dermière lettre, vous avez mentionné fe fait que Mademoiselle Chantrainé 
pourrait se joindre à mot, ici, quand elle aura terminé la conversion des dirigeants du 
Thule Brudcrschaft. Je crains que les Allemands ne soient en ce moment beaucoup trop 
montés contre les français pour pouvoir vraiment l'écouter, Oserais-je vous suggérer 
que vous demandicz à Helmut Grosmann de s'en charger À su place ? Je réulise 
parfaitement qu'il y a plus de deux cents ans qu'il n'est pas allé en Allémagne, mais à 
moins que vous n'ayez quelqu'un d'autre en vuc, il me semble être le meilleur pour se 
Charger de cette tâche. 

Je suis d'accord avec vous sur je fait que l'Ordre des Templiers d'Orient ne contient 
pas le genre d'individus que nous recherchons. Ils ne sont pas prêts pour les grandes 
vérités. Vous pourricz suggérer à nos collègues germaniques de tester soigneusement 
certains membres de l'Ordre en tant que serviteurs potentiels des vrais Dieux, 

Je suis assez peu familier avec l'Ordre Hermétique de l'Aube d'Or et l'Astrum 
Argentinum, ct ne peux vous fournir æucunc recommandation, J'en parlerai à notre 
groupe de Londres, en leur demandant de vous écrire. J'ai parlé avec un certain William 
Seabrook qui m'a dit qu'un certain Alcister Crowley, qui est associé aux ÉCUX groupes, 
où, tout au moins, l'a été, pourrait avoir des pouvoirs occultes. Nous devrions peut-être 
Contacter cet homme 

J'ai cru comprendre que c'était Monsieur Scott qui se chargeait du projet dans votre 
zone d'action. pouvez-vous, s'il vous plait, le suluor de ma part. Je ne l'ai pas vu depuis 
la Grande Guerre. Peut-être nous rencontrerons-nous l'année prochaine 


Sincèrement vôtre, 
Duncan MacBuin 


(10-A] 


Photocopie autorisée limitée à l'usage personnel. 


Sur l'enveloppe non-ouverte, il y s écrit : Christopher Edwin, Poste restunte, Salk 
Harbor, Muine. 


Y'tthkapg-Nyarlathotep, 


Vous avez raison. 11 nous faut absolument éliminer ces fouineurs qui se sont 
appropriés le Disque de R'lyeh et qui peuvent avoir découvert l'Arc de Vlactos. Leurs 
morts ont été décrétées par les Anciens de l'espace et du temps. Gloire à 


Shub-Niggurath ! Mais c'est à nous d'être Leurs instruments, Votre idée de vous lier 
avec eux puis de les massacrer, est bonne. Vous êtes le plus fort de notre groupe restant 
en Amérique, maintenant que nous devons tous aller à l'Île de Pâques et, avec les 
Guetteurs, attendre le grand jour du lever de Notre Seigneur. Ce jour ne doit Plus être 


très loin maintenant. Mémc sans la magie du disque et de l'arc, nous avons accumulé 
assez de pouvoir et nous sommes assez nombreux comme sorciers, pour aider à lu 
libération du Grand Cthulhu. Cthulhu fhtagn ! Tächez seulement de retenir les fous qui 
veulent nous empêcher d'accomplir natre destinée, loin du Pacifique Sud. 11 est peu 
probable qu'ils puissent arrêter notre grund projet, mais nous ne devons rien laisser au 
hasard, Sur l'Île, la garnison chilienne sera probablement plus de leur côté que du nôtre 
et besucoup d’entre nous, au Crépuscule d'Argent, sont encorc vulnérables aux balles 
ct à l'acier. Agissez comme nous en avons convenu précédemment. 


Cthulhu fhtagn ! 
[46-A] Curl Stanford. 


Chers Messieurs, 


J'ai lu des articles sur vos exploits et je souhaite intensément vous voir. Je possède 
moi-même quelques connaissances d'occultisme ct je suis instruit du danger que vous 
courez en face du Crépuscule d'Argent. Je vous prie d'accepter les billets de train 
ci-joints et de me rencontrer immédiatement à Salk Harbour. duns le Maine. Je suis 
assez riche et ne serais que trop content d'aider d'autres personnes à défendre le monde 
contre le mal monstrueux dés Grands Anciens, Je vous attends 


Sincèrement, 
Christopher Edwin. 
[40-A] 
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Chez 


Je me sens quelque peu idiot de vous écrire pour vous demander de l'aide, mais la 
vérité est que j'ai réellement besoin d'aide dans cette affaire. TI me serait inutile d'aller 
trouver la police car je n'ai sucune preuve d'activité criminelle. J'ai entendu parler de 
vos exploits à Boston au sujet du Crépuscule d'Argent, et j'espère que vous pourrez me 
conseiller. Je vous en serais infiniment reconnaissant, 


y 2 environ un an, lu société « Régurd dans le Futur » s’est installée à New York. 
Elle se présentait comme une sxiélé de coopération entre hommes d'affaires, et 
promettait de soutenir et d'aider matériellement scs membres. Je me suis joint à cette 
société il y a huit mois et je l'ai quittéc le mois dernier. 


Le Directeur apparent de cette société est un certain Lostalus Black, Monsieur Black 
se prétend un psychologue doué et affirme qu'en soumettant l'esprit d'hommes 
intelligents et cultivés à certaines conditions psychologiques particulières, leur créativité 
sc trouve libérée et qu'ils deviennent capables d'accomplir toutes sortes de choses 
étonnantes. En se rencontrant, en payant une cotisation, en assistant régulièrement aux 
réunions, ces hommes d'affaires pourront partager de grandes découvertes. 


L'« aura psychologique » créée par Monsicur Black est certainement dex plus 
étranges. 1l apparait sur un podium, cependant qu'on nous demande à nous, 
l'assistance, de méditer sur certaines formes géométriques très spéciales. Avant lc début 
de la réunion, chaque membre reçoit une feuille de papier où sont desxinés les 
diagrammes et les formes géométriques en question, Tandis que nous méditons, 
Monsieur Black se met à psalmodier une sorte d'invocation faite de syllabes dépourvues 
de sens. Il prétend que ces syllabes ant été spécialement étudiées pour pouvoir toucher 
notre subconscient, Puis, tout en continuant à chanter, il sc met à gesticuler 
sauvagement : et c'est alors qu'on nous fait signe de noux mettre nous-même à chanter 
notre propre litanie : « Ong D’acta Linka, Neblod Zin, Neblod Zin, Ong D’acts Linka, 
Yog-Sothoth, Yog-Sothoth, Ong D'acta Linka, Yarl M'ten, Yarl M'ten, » Et nous 
répétons ce non-sens pendant presque une heure. Monsieur Black continue à gesticuier 
énergiquement ct à émettre divers sons étranges jusqu'à ce qu'il sombic atteindre une 
sorte de point culminant. Alors sès gestes nous imposent le silence. C'est la fin de ka 
séance, Nous prenons ensuite le thé et le punch. Monsieur Black est wssisté duns ses 
fonctions de plusieurs Arabes patibulaires et d'un certain Monsieur Stanford. 


En plus de ces réunions mensuelles très spéciales (qui se déroulent comme je viens de 
vous l'indiquer), nous avons régulièrement des séminaires d'inspiration avec parfois des 
orateurs invités. Ce qui m'a donné l'idée de m'adresser à vous, c'est que certains de ces 
vrateurs ne cessent de nous affirmer que nous devrions nous joindre à une loge pour 


élargir nôtre cercke d'amis et nos relations sociales. Is now recommandent h 


particulièrement la loge du Crépuscule d'Argent comme un excellent choix, 


Je dois confesser que les méthodes de Lostalus Black semblent marcher. Deux mois 
après mon adhésion, il vint me trouver avec un objet tout à fait stupéfiant — objet qu'il 
mé permit d'acheter pour 100 dollars. Et croyez-moi, il les vaut bien ! Je vous le 
montrerai si VOUS Vencz. 


Voici maintenant les raisons pour lcsquelles je n'a pas confiance en Monsieur Black, 
Après chacune des réunions su cours desquelles nous entonnons le chant, je me sens 
malade, avec des migraines qui persistent plusieurs jours. J'ai remarqué que, depuis que 
je me suis joint à ce groupe, j'ai perdu de ma vitalité ct de ma force, comme si ma santé 
se détériorait. Je ne saurais évidemment affirmer que ceci a un rapport direct avec 
« Regard dans le Futur », mais je le soupçonne néanmoins, surtout depuis que j'ai 
remarqué que d'autres, dans le groupe, souffrent du même syndrome. Une autre raison 
de défiance envers Lostalus Black est l'extrême secret dont il s'entoure et les mesures de 
sécurité dont il entoure son organisation. Ses sbires arabes ne parlent pas l'anglais et 
n'inspirent certainement pas confiance. 

J'aimernis que vous veniez, vous et vos amis, pour prouver s'il y a fraude diuns cette 
organisation, Ou, au contraire, si elle est au-dessus de tout soupçon. Si elle l'était, 
j'aimerais le savoir pour pouvoir m'y joindre k nouveau et continuer à recevoir ces 
articles fabuleux qu'elle produit, Sincèrement vôtre, 

{14-B] David Lec. 


« La théorie d'Otto Dostmann selon laquelle le monolithe est un vestige 
de l'invasion des Huns érigé pour commémorer une victoire d'Attila sur 
les Goths est aussi logique que de supposer que Guillaume le 
Conquérant a fait lever Stonehenge. » 


Passage des /naussprechtichen Kulien [63-B] 


21 décembre 1899 


Aujourd'hui, j'ai entendu un étrange bruit de chant monter de l'autre côté de la 
maison. Je n'ai pas pu comprendre un seul mot de la langue utilisée, mais elle contenait 
bien trop de consonnes pour mon goût. Plus le son montait, et plus, dehors, s'enflait 
l'orage. Quand, à la fin, le chant u atteint sa conclusion frénétique, un éclair a frappé la 
maison, Je me suis précipité à la porte et je l'ai trouvée bloquée. Je suis maintenant assis 
en nttendunt du sécours, Voilà déjà huit heures, 


[68-B} Philius A. Eckard 


Un missionnaire nommé Whateley 
rendit visite à une petite tribu d'Indiens 
connus sous le nom de Hotethk, et rextu 
avec cux de 1837 à 1843, dute à laquelle il 
disparut, Peu de temps après, la tribu 
elle-même se démantela, ses ainés ayant 
apparemment disparu ou étant morts, 
Ceue tribu était des plus intéressanres 
pour la sauvagerie particulière de ses rites 
patens, res que le renégat Whatcley 
semble avoir encouragés. 11 apporta aux 
Indiens, ou en fit avec eux la découverte, 
une structure particulière qu'il appelait 
l'Arc de Vlucios et qu'il pensait en 
rapport avec des démins du vil non- 
chrétiens, La seule autre chose que l'on 
sache sur les Indiens Hotethk, c'est qu'ils 
fabriquaient des poupées Kachina pour 
abriter les mes des démons et qu'ils 
adoraient des dieux que l'on ne trouve 
nulle part ailleurs en Californie, tel que 
Yigg le dieu-serpent, et le dieu cornu 
Shoob Ni . Is vivaient dans le 
Canyon du Diable, dans le désert Mo- 


jave. . 
Passage de Ancienne Californie H7-B] 


BELPHEGOR NE REND COMPTE 
D'AUCUN SUCCÈS DANS LA DÉ- 
COUVERTE DU DISQUE EN 
ÉCOSSE. LUI ET SES CHEVA- 
LIERS DU VIDE INTERSIDÉRAL 
POURRAIENT ÊTRE OBLIGÉS 
D'ÉLIMINER D'AUTRES INTRUS. 
DE NOUVEAUX RENSEIGNE- 
MENTS INDIQUENT QUE L'ARC 
DE VLACTOS POURRAIT ÊTRE 
TROUVÉ EN CALIFORNIE. 
TOUJOURS PAS DE RÉSULTATS 
CONCLUANTS DE L'ÎLE CHi- 
LIENNE. 


FIN. 


[17-B) 


mortes vivent à nouveau, bisarrement incur- 
nées, el mauvais est l'esprit qui n'est lié à 
aucune tête. Combien sage était Ibn Schacabao 
quand if disait : heureuve ent la tombe où nul 
sorcier n'a reposé, et heureuse peut dormir la 
ville où toux les sorciers ne sont plus que 
cendres, Car il est de vieille rumeur que l'âme 
du damné n'est pas pressée de quitter son argile 
chamelle, mais qu'elle nourrit et instruit le 
VER, LE VER QUI RONGE, jsqu'à ce qu'au 
comblé de la corruption une vie horrible en 
jaillisse, et que les marnes charognards de la 
terre l'engluënt de toutes parts, et la tourmen- 
tent, ei l'enflent en un abcès abominable et 
contre-nature. D'énormes trous sont créuxés 
secrètement là où les pores de la terre devraiens 
suffire et des choses ont appris à marcher, qui 
devraient ramper. » 
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extrait de Le Festival 
de H,P. Lovecraft 


Carte de ! Abominable R'lyeh pour les joueurs 


Les joueurs doivent dessiner leur route 4 travers l'Île. 
Le gardien doit ensuite comparer la carte des joueurs 
à la sienne. 


Les aititudes sont en mètres 


Navires ancrés 
(à 400 m du rivage) 


ge 


Carte de l'Ile de Pâques pour les Joueurs 
1099 25° W. 


miles 


27° 10'S$. 


— Mr. Teravake 
/ | \ q 17 
Rano Roi Volcano &- 


Cape O'Higgins | 
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CH RENSEIGNEMENTS POUR LES JOUEURS KE} 


DU CHAPITRE 3 


HM, Hancock 
Hancock House 
Cannich, 

12 mai 1924 


Cher Jacob, 


Toutes mes salutations à vous, Jacob, et mes meilleures attentions pour votre père. 
J'espère pouvoir vous rejoindre cet automne s’Ils nc me retrouvent pas avant que j'aie 
pu quitter l'Écosse. 

Je sais fort bien que, ni vous, ni votre père, n'avez jamais cru un mot des étranges 
légendes dont je vous ai parlé, mais je n'ai personne d'autre vers qui me tourner. Si mu 
vie a quelque valeur pour vous, rendez-mai, s'il vous plaît, ce service. 

J'ai désespérément besoin d'un certain objet dont je pense qu'il peut être trouvé duns 
un musée, à l'Université de Miskatonic, à Arkhum duns le Massachusents. l'objet en 
question est une petite pierre de couleur gris-vért, ayant la forme d'une étaile à cinq 
branches. J'espérais pouvoir en trouver une sur le site des fouilles, mais j'ai bien peur 
que les travaux ne soient pus assez rapides, et qu'ils obtiennent leur aide surnaturelle 
avunt que j'aie pu, moi, trouver la picrre-étoile. 

S'il vous plaît, efforcez-vous absolument de trouver la pierre-étoile, mais si la 
nouvelle vous parvenait qu'il me soit arrivé quelque chose, alors gardez-ls pour vous, 
parce qu'ils seraient bicntôt aussi sur votre piste. 

Votre Oncle, 
Henry Hancock 


{Note : Le père de Jacob est mort il y a dix ans. L'allusion qui est faite à son sujet dans la 
lettre n'est qu'un code établi entre Henry et Jacob pour indiquer l'authenticité et l'urgence 
du message, / 


HM. Hancock 

ter Hancock House 
Cannich, Écosse 
14 mai 1924 


Cher Jacob, 


Je crains que ce message ne soit le dernier que vous receviez dé moi avant un certain 
temps, À moins que je ne fuie de cet endroit, les Fils de Yog-Sothoth seront sur mai. 
Lorne a découvert que Belphegor cst le chef de leur groupe et il craint qu'ils ne soient 
uu courant dé nos découvertes. 

Margaret m'a apporté une picrre-étoile, mais tâchez d'en trouver d'autres, toutes me 
seront utiles = 

Le premier morceau a été dérobé au champ de fouilles la nuit dernière, mais Hs n'ont 
pas pu avoir le second, Je l'ai maintenant bien caché, et [ls ne me le prendront pas. Nous 
né savons pas ce qu'Ils comptent faire de ces morceaux, mais nous pensons qu'il doit v 
en avoir trois. 

Adam a disparu aujourd’hui. {1 s’est arrêté ici hier soir, mais ce matin, Fergus m'a dit 
l'avoir vu sortir tard dans la nuit. Adsm, ayant peur de l'obscurité depuis celte histoire 
en Afrique, ne serait jamais sortie de lui-même pendant La nuit et je crains qu'il nc soit 
tombé dans un pièce des gens de Belophegor. Lorne n'est pas encore au courant de la 
disparition d'Adam, et j'ai peur que le vicil homme ne supporte mal une telle nouvelle. 


Tous ces problèmes ont commencé avec l'arrivée de la Française. Je compte la 
rencontrer ce malin. 


I faut absolument que vous obteniez une picrre-étoile pour vous-même le plus tôt 
possible, ct que vous la portiez toujours sur voux 


Toutes mes salutations à votre père. 


Henry Hancock 
Hancock House 


Cannich, Écosse 
16 mai 1924 


Mon très cher Jacob, 


Toutes mes peurs se sont finalement révélées sans fondement. Si mes lettres 

tes semblaient indiquer quelques ennuis, j'espère que vous me pardonnerez, Je 

réulise maintenant que je mc suis laissé emporter par mon imagination. [1 n'y s jamais 
eu sucun danger. 

Adam et moi allons retourner en Afrique. Nous partons dès ce matin et l'on nc 
pourra pus nous joindre pendant un certain temps, mais il n'y 4 aucune raison de 
s'alarmer. Nous sommes capables de prendre soin de nous-mêmes, Nous sommes 
tombés sur une découverte étonnante, mais nous devons re-vérificr tout notre travail 
précédent. 

Toutes mes salutations au reste de la famille. 

Votre très attentionné 
Henry M, Hancock 


RÉCIT DE L'EXPÉDITION AU LOCH 
MULLARDOCH 


Marcus Arturus, qui depuss quatre ans duri- 
gcait les tenvoux de lu Grande Muraille 
d'Hadrien, était sur le point de retourner duns 
sa villa à Rome, quand Plitorius Nepos, 
Gouverneur de La Bretagne, arriva au camp, 


Deux semuines plus terd, Marcus et anc 
pleine conturic de légionnaires poussaient au 
Nord, en terniimire Pate, Les troupes étaient 
menées pur un céniirion nommé Niamatient, 
un vétéran de nombreuses CAMPAgNEs, ROMI- 
nalement sous les ordres de Murcus sauf 
pendant les batailles. 


Plutorius Nepos avait demandé — pas 
ordonné — à Marcus de poursuivre un 
homme nommé Belphegor ct de l'arrêter pour 
qu'il soit jugé, Lu misson de Marcus était 
également de découvrir un disque d'or gravé 
d'étrengés runes et de le détruire. La seule 
présence du gouverneur en personne montrait 
urgence de Ja quête, muis ervoyet une 
centurie complète en plein terntoire picte au 
Nord de In muraille, à une époque où les 
solduts étaient déjà si peu nombreux, voilà qui 
étonns tous coux qui entendirent parier de 
celte mission. 

ls faillivent prendre Belphegor sur les rives 
d'une pet—te rivière dont les eaux étuient 
noires de tourbe (peut-être s'agissait-il du Hicu 
appelé aujourd'hui Mackhurn, qui signific 
Rivière Noire). Les soldats s'étaient séparés 
pe encercier ke camp de Belphegor, quand 
ls furent attaqués à leur tour par une grande 
bande de Pictes banulés, La moitié des soldats 
furent massacrés avant que Namatien n'ait pu 
les faire se regrouper. Marcus sauva la vice du 
centurion quand il tomba suus wne mue de 
sauvages srmés de coutcsux. Quand les s0l- 
dats purent enfin se regrouper, les Pictes se 
retirérent, mais Melphegor uvait eu le temps 
de fuir. 
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« Un excellent exemple (de groupes picres 
voués au mal) est celui sir près du Loch 
Müllurdech, en Écosse. Ces Pictes rendaient un 
culee à l'ère connu ailleurs sous le nom de 
Sulran des Démons, mais, comme en d'autres 
endroës, lex Picies ne rendaient pas ce culte 
sany ÿ être invités par des êtres d'une espèce 
plus ancienne et autrement plus mauvaise. En 
vérité, je tions pour un fuit établi que ces 
vestiges datant de l'époque des reptiles pré- 
rare marchent encore aujourd'hui sur la 
ere. 


Un autre lieu où de selles crémures pour- 
rüient ve terrér ÿe trouve en Amérique du Nord, 
où les Grands Ancièns étaient vénérés bien 
avant l'époque de Colomb, Je pense particuli- 
rement à ces endroits maintenant tenus par les 
Espagnols, en Californie. (Noté de l'Edireur : 
éeri fut originellement écrit avant que les 
USA, ne s'étendent à toute la partie Ouest de 
l'Amérique du Nord.) » 


— Cultes Innommables 
/2-P/ 
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Ils poussèrent toujours plus au Nord, sur 
les traces de Belphegor. 


Marcus se rendit seul au camp des Pictes, 
ct après avoir donné des cadeaux nu chef, il 
cxpliqua lu nature de l'expédition, Les 
Pictes le capturèrent et l'enchainèrent duns 
une de leur hutte. Hs l'auraient tué sans 
l'arrivée providenticlle d’un saint homme, 
nommé John, que les Pictes respectuient ct 
craigouient. John demanda aux Pictes de 
libérer Murcus et de lui restituer ses biens, 
ce qu'ils firent À contre-cœur. 


John et Marcus eurent une discussion qui 
dura plusieurs heures et, quand ils se 
séparèrent, John Bt dan d'une épée à 
Mureus. 


Les Pictes ne causèrent plus d'ennuis à 
l'expédition. Ts prétèrent mème des guides 
et des pisteurs ct cnvoyèrent des messagers 
prévenir les autres villages pictes que ces 
Romains-là étaient des umis du Grand 
Emmortel et qu'il te fulluit pus Jour faire de 
mul. Muis Belphegor continua cependant à 
leur échapper. Il avait l'aide du peuple 
serpent qui, à cette époque, était suffisam- 
ment fort pour défier les Pictes. 


De nombreux mois de recherche ct 
d'enquête chez les Pivtes menèrent l'expé- 
dition su cœur des montagnes, où les 
Romains trouvèrent finalement Belphegor 
sur Les rives d'un tac. C'est près de ce luc 
que les hommes-serpents avaient un temple 
dédié à leur Aesathog le Grand, un temple 
construit avec des pierres provenant des 
proches montugnes. Tout autour du temple 
se dressuient d'autres bâtiments de pierre. 
Ces bâtiments étaient utilisés pur Belphe- 
gor el par la tribu locale de Pictes qui 
adorait également Aesathog. 

1 Namalien et ses troupes attaguérent 


à l'Est cependant que Marcus attajuait à 
l'Ouest, Ils se rencontrèrent dans le temple 


Carte des Highiands d'Écosse 
pour les joueurs 


10 mites 


où furent massacrés les derniers gardes, 
mais par une porte, Belphegor s'était enfui 
dans un autre monde, 

Marcus tua Ics prètres LS AVEC son 
épée et Namatien tenta de briser lc disque 
d'or. Mais tous ses efforts furent vains 
jusqu'à ce que Marcus lui prête san épée, 
L'épée trancha le disque et, en peu de 
coups, cc dernier fut brisé en trois. Nama- 
tien était en train d'allumer un feu pour 
faire fondre le disque, quand une grande 
bête arriva des montagnes ct attagua le 
reste des soldats. Les blessures causées à la 
béte se refermalent à peine infligées. 
Marcus découvrit alors un prêtre serpent 
qui avait échappé au massacre de ses 
compagnons, et quand il le tua, lt bête 
devint énragée. Le sol se mit à trembler et 
le temple s'écroulu, tuunt sous ses dé- 
combres tous ceux qui s'y trouvaient, à 
l'exception de Murous qui, pur la porte, fut 
poussé duns l'autre monde, Le reste de 
l'expédition mourut sous les gruvats. 


2 Quand, à la place du temple, Marcus 
sc retrouva dans une profonde forêt, som 
premier geste fut de revenir en arrière pour 
aider ses compagnons. Mais la chute du 
temple avait détruit Je portail, et il bui fut 
impussible de revenir en arrière. 


Marcus init par découvrir les habitants 
de la forêt et par s'en faire des amis. 1] 


Note finale au manuscrit 


devint un membre du clan er épousa la fille 
de l'un d'eux. Marcus enseigni sa propre 
langue à sa famille ct tenis d'utiliser ses 
talents d'ingénieur pour aider le clan, mais 
le clin ne vivait que pour la fibérté de la 
forêt et n'avait rien à faire de routes ct de 
ponts. Ils se contentaient de bâtir de petites 
buttes pour y dormir par temps froid ou 
humide. Plusieurs années s'écoulèrent 
avant que des énnuis ne viennent troubler 
l'harmonie du clan. 


Une nuit, le peuple serpent arriva, armé 
d'argent et de feu, ct présque tout le clan 
fut tué, Les hommes-sérpents étaient ac- 
compagnés d'êtres monstrueux, noirs, ser- 
pents munis de grandes niles de chauves- 
souris, semblant constamment changer de 
forme. Marcus ubattit une de ces créatures 
uvec son épée, mais l'un des hommes- 
serpents le porgnurda dans lc dog. 


Dès que Marcus fut à terre, les atta- 
Quants s'enfuirent, La femme de Marcus et 
ses fils moururent celte nuit-là, mais lui- 


même vécut encore ues semaines 
pendant lesquelles il à sa fille le 
maniement dé sun épéc, façon qu'elle 


puisse défendre le clan en cas de nouvelle 
attaque 

Ici s'achève l'hisivire de Marcus Arturus, 
Personne ne suit comment elle nous fut 
transmise, 


Une histoire intéressante, Votre Éminence, n'est-ce pas ? J'ai vérifié diverses parties du récit 


Plutorius Nepos était 


de ln Bretagne pendant lx période où fut construit le mur 


gouverneur 
d'Hadrien, entre 122 et 126. Au-delà de ces faits, on no trouve quasiment rien, J'espère que cette 
histoire vous à ple, bien que je craigne de n'être qu'un piètre conteur 


Toutes mes prières som dirigées vers le salut de nos frères 


13-D/ 


1 nid < 


Signé : 
Père MacBride, 


que à n'importe 


disque. Votre voyage de retour à été 
que vous soyez tous les deux sur ce bateau 


ls peuvent tomber sur le dis: 


introduction auprès de Belphegor, membre inestimable de 
ils le trouvent, il faudra prendre soin d'eux. 


envoyons pour vous hider dans votre recherche du disque de 


Suivez les ordres de Belphegor comme vous suivriez les miens. Gloire aux dieux ! 


Yog-Sothoth Neblod Zin. 


J'espère que vous aurez bientôt trouvé le 
{23-D} 


préparé par nos hommes de Londres, I] faut 


Continuez à surveiller les Américains, 
quand il prendra la mer. 


quel moment. S 


Certe lettre vous servira d' 
notre ordre. Nous vous | 


R'iveh. 


Texte d'une lettre de Carl Stunford à Duncan MacBain., Suns date ni adresse de 


l'expéditeur. 


Cher Monsieur MacBain, 


Confiant en vos compétences, 


Carl Stanford. 
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Le Village de Hangaroa - Section Gouver- 
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L'Ordre Hermétique - Section des Natifs 
du Crépuscule d Carte du VIIIBQ esse. 


Le Professeur Methridge et 
l'Équipe Archéologique 
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La Tactique de la Famille Es, 
Le FIGIQUE 


Dans la scène initiale, les Investigateurs remarqueront un groupe 
de trois où quutre créatures humanoïdes se déplaçant à l'arrière-plan. 
Elles sont trop loin pour être identifiées ou pour causer unc perte de 
SAN, mais il est évident que ces formes sombres ne sont pas 
humaines. 


Dans la seconde scène, un énorme et affreux monstre Cthulhien se 
tient maintenant en pleine lumière derrière James Raven. Cette 
créature est un Chasseur Spectral. Sur un jet réussi de Mythe de 
Cthulhu, on pourra l'identifier comme un monstre mineur. (Les 
Chasseurs Spectraux ne sont pas suffisamment courants pour que les 
Investigateurs puissent les identifier facilement.) Voir le monstre 
filmé coûte 1D4 points de SAN, 


Peu après le début de la terrible dernière scène, on voit deux 
Chasseurs Spectraux entrer par la fenêtre du décor où Monica est 
couchée. Ils se dirigent vers elle et commencent à frotter leurs pattes 
hideuses et griffues sur le corps de l'actrice d'une manière révoltante 
de suggestion. Finalement, peu avant la fin de la scène, ils font 
carrément des grimaces à la caméra. 


Les Investigateurs noteront que la présence des Chasseurs n'a 
aucun effet matériel : ils ne laissent pas de traces de pas visibles, ils ne 
font pas voler les rideaux, etc. sauf pour les impressions de 
mouvance sur la robe de Monica. Toute cette scène coûtera 
1D3 points de SAN si le jet est manqué. 


Le Canyon du Diable 


Les lettres qui précèdent les localisations se retrouvent sur la carte 
destinée au Gardien. Les Investigateurs pourront se procurer une 
carte d'état-major qui leur indiquera les courbes de terrain, mais pas 
les bâtiments. 


À. La route, Ce sentier escarpé en lacets relie le Canyon du Diable au 
reste du monde. Il y a 40 kilomètres jusqu'à la plus proche grande 
toute, qui se trouve à son tour à 65 km de Los Angeles. Si les 
Investigateurs veulent conduire sur cette route à plus de 30 kmsh, ils 
doivent réussir un jet de Conduite Automobile tous les tours, Si le jet 
est manqué, il peut leur arriver toutes sortes de choses selon la nature 
immédiate du terrain (par exemple : tomber dans un précipice). 


B. Le site, Depuis les quatre mois qu'il est abandonné, le décor du 
Prince de Babylone est considérablement tombé en ruines, La 

ie a remporté avec elle la plupart des décorations de valeur, 
et il ne reste plus que plusieurs centaines de m° de murs et de pièces 
intérieurement nues. La structure complète la plus grande (c'est-à- 
dire un bâtiment véritable et non pas un simple mur de façade) est la 
tour dans laquelle la dernière scène fut filmée. Reste également en 
bon état la caverne aux banquets, qui servait à La fois au film et à la 
troupe comme réfectoire. 


Près du site se tiennent les bâtiments de style casernement qui 
abritaient les gens de la compagnie. Ces bâtiments pouvaient 
aisément loger 50 personnes, et les Investigateurs ne manqueront pas 
de place. Si les Investigateurs fouillent le bâtiment où le matériel était 
entreposé, ils découvriront une caisse contenant 3 des objectifs de von 
Varnstein, une carabine 22 lon rifle déchargée et deux flashes en état 
de fonctionner. 


C. Le village Hotethk. L'ancien village des Hotethk est situé dans un 
étroit canyon à environ 500 m du décor de Babylanc. Il consiste en un 
rassemblement hétéroclite de petites maisons d'une seule pièce, 
groupées dans une crevasse sur la paroi même du canyon. Ilest visible 
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que ces ruines ne devaient pas abriter plus d'une trentaine de 
personnes. Toutes les entrées sont sur les toits. 


La partie la plus intéressante des ruines est une grande salle 
centrale. Elle contient un foyer, des fresques sur les murs et un Fils de 
Yig (un grand serpent à sonnettes). Le serpent a 5 points de vie et 
40 % de chances de réussir à mordre. Sa morsure injecte un poison 
qui est toujours mortel. Les armes à feu n'ont que la moitié des 
chances normales de l'atteindre, excepté les fusils de chasse. S'il est 
tué, sa mort fait gagner 1 point de SAN, Les fresques montrent des 
parer y sq 
pr ui ressemblent aux Chasseurs Spectraux. un jet d'Anthropo- 

i permet de comprendre que les fresques montrent une 
A le fete ire voue me scie 
boîte sanglée de cuir. Si on la déplace et qu'on réussisse un jet de 
Trouver Objet Caché, on peut apercevoir une partie d'une dalle de 
pierre gravée ensevelie sous les cendres. 


La boite contient un livre, en très mauvais état, que Whateley avait 
laissé aux Hotethk. [l s'y trouve le sort qui permet de transformer un 
homme en Chasseur Spectral. Ce sort requiert la perte définitive de 
2 points de POU, le sang de divers animaux et la perte de toute SAN 
par le destinataire du sort. La dalle est en fait l'Arc de Vlactos et 
mesure 90 cm sur 1,20 m. 


Enterrées sous l'arc, se trouvent six affreuses Kachinas (genre de 
poupée Hopi, ou figurine destinée à une cérémonie magique) qui 
taux six Chasseurs Spectraux qui hantent actuellement 

le canyon. Si une poupée est détruite ou endommagée, le Chasseur 
correspondant cessera d'exister sous cette forme jusqu'à ce qu'il 


puisse fabriquer magiquement une nouvelle Kachina, ce qui lui 
environ une semaine. Si on détruit les Kachinas tout en 


prendra environ 
répétant le chant indien, les Chasseurs seront définitivement détruits. 


Il n'est pas dans l'intérêt des Chasseurs de voir les Investigateurs 
fureter autour de leurs ruines. Si un groupe d'hommes s'en approche, 
ils tenteront de tuer au moins un de leurs membres en causant un 
éboulement (réussir un jet d'Esquiver ou subir 3D6 de dommages), 


puis d’effrayer les autres avec leurs empreintes de pas qui apparais- 
sent et disparaissent, (Voir ci-dessous.) 


D. La Zone de Peur, C'est une zone d'un kilomètre et demi de rayon 
centrée sur te village Hotethk. C'est le terrain hanté par les 
Chasseurs, zone qui concentre les forces magiques qui leur sont 
associées. La zone a les propriétés suivantes : 


(1) Les Hotethk ne quittent pas, et ne peuvent pas quitter, cette 
20ne. 


(2) I n'y a pour uinsi dire aucune vie animale présente dans cet 
endroit. Même les oiseaux évitent de survoler la zone, Ce fait 
apparaîtra évident, et troublant, à quiconque demeure plus d'un jour 
dans la zone et réussit un jet de Zoologie, 


(3) Toutes les 8 heures, tout humain stationnant dans la zone, qu'il 
dorme ou soit éveillé, doit faire un jet de SAN. Si ce jet échoue, 
1 point de SAN est perdu. Ceci aussi longtemps que les Investigateurs 
demeurent dans la zone, à moins que les Chasseurs ne soient détruits. 
La SAN perdue duns ki zone est cumulativé en ce qui concerne la 
détermination de la folie. Si on reste dans la zone de peur assez 
pour perdre 9 points de SAN, cela compte comme si les 
9 points avaient été perdus d'un seul coup. Donc, risque de folie. 


L'Attaque 


Les Chasseurs sont à la fois cruels et lâches, Ils savent que les armes 
des hommes peuvent les tuer s'ils sont détectés, et ils se maintien- 
dront donc à une distance prudente des Investigateurs jusqu'à ce 
qu'ils voient une chance de voler ou de détruire les objectifs spéciaux. 
Ils savent que ces objectifs peuvent les rendre visibles. Leur tentative 
de tuer les Investigateurs sera lente et subtile, pas une charge 
forcenée. Ils essaieront d'abord de rendre les hommes fous avant d'en 
finir avec eux. 


Le premier geste des Chasseurs sera de leur couper le retraite hors 


> à # 
a s 


ES 


du canyon. Dès que les Investigateurs abandonneront leur(s) 
voiture(s) sans surveillance pendant plus de 90 minutes, la nuit par 
exemple, ils saboteront les moteurs. Si les Investiga- 
teurs tentent de fuir à pied, les Chasseurs tenteront de les disperser et 
de les tuer avant qu'ils n'aient franchi la zone d’un kilomètre et demi. 


Tant que durera le séjour des Investigateurs dans le canyon, les 
Chasseurs tenteront de faire une victime chaque jour. Ils tenteront 
d'attirer un individu à l'écart pour le tuer discrètement mais, s'il le 
faut, ils n’hésiteront pas à le faire en pleine vue. Se souvenir qu'ils 
peuvent devenir visibles et immaténels à volonté, Ils tenteront 
souvent d’attirer l'attention en faisant claquer des fenêtres, craquer 
des planchers, et des empreintes de pas qui apparaissent et 
disparaissent dans le sable sans aucune raison. S'ils arrivent 
effectivement à tuer un Investigateur, ils renverront le corps à ses 
compagnons, défiguré et mutilé à en perdre la raison. Ils ne 
manqueront jamais une occasion de semer la brouille ou la suspiscion 
au sein même du groupe des hommes, Toujours se souvenir que les 
Chasseurs ne peuvent être vus et entendus que s'ils veulent bien l'être 
et peuvent observer à peu près tout ce que les Investigateurs font. 


Si les poupées Kachinas sont en danger de destruction, les 
Chasseurs Spectraux feront tout ce qui est en leur pouvoir pour les 
défendre. 


—— 


PERSONNAGES ET CRÉATURES 
Chasseurs Spectraux (Race de Serviteurs 
inférieurs) 


Ce sont de grands et hideux humanoïdes de près de 2 mètres de haut, 
à la peau noire et épaisse. Ils ont de grands yeux rouges et de larges 
bouches avec des rangées de dents comme celles des requins. Ils ont le 
nez long et pointu, ce qui va bien avec leur apparence générale : 
horriblement maigre à part l'abdomen énorme et distendu. Leurs 
membres se terminent en appendices grossiers. Tandis que leurs pieds 
ressemblent à ceux des hommes, ils n'ont en fait de mains 
d'énormes pinces, un peu comme celles des crabes, A cause de leur 
constante quasi-immatérialité, ils semblent flotter ou rebondir sur le 
sol comme d’affreux gros ballons. Ils ne parlent aucune langue 
connue. 

Les Chasseurs Spectraux sont de terribles adversaires, mais ils sont 
très vulnérables si on sait comment les détruire, Ils peuvent devenir 
invisibles et, ce faisant, ils réduisent les chances de leur adversaire de 


- Les toucher d'un pourcentage égal à leur POU (à eux, les Chasseurs) 


multiplié par 5. Quand ils sont sous forme immatérielle, seules les 
armes enchantées ou les sorts peuvent leur causer des dommages. 
Leur plus grand désavantage est que certaines formes de lumière 
peuvent les rendre visibles. les objectifs tels que ceux qui sont décrits 
plus haut révéleront la présence des Chasseurs, à condition bien sûr 
qu'ils soient dans l'angle de vue. Leur autre faiblesse est qu'ils sont 
toujours liés à un quelconque objet cérémonial, objet qui retient leur 
âme. Et si cet objet est détruit comme il convient, ils meurent. 

Les Chasseurs Spectraux sont une race créée à partir des corps de 
volontaires, Le plus souvent, ils sont laissés pour garder un lieu 
important. 

Voir un Chasseur Spectral coûte 1D6 + 2 points de SAN à moins 
que le jet de SAN ne soit réussi, auquel cas il en coûte tout de même 
1 point. 

Ces monstres ne portent qu'une seule attaque par round, soit avec 


leurs dents, soit avec leurs pinces. Ils peuvent parer avec leurs pinces 
et peuvent lc faire chaque round en plus de leur attaque. Is 
n'attaquent généralement que sous forme invisible, ce qui augmente 


leurs chances de toucher de 20 %, 

CHASSEURS SPECTHAUX 

Caractéristiques Moyenne 

FOR 3D6x2 22-24 Armes : Pince 50 % (2D6) 
CON 2D6+1 7-8 Morsure 30 % (3D6) 

TAI 3D6+8 19-22 Armure : 1 point de cuir 
INT  3D6+3 14-15 Sorts : Contacter Yig 
POU 5D6 17-18 Mouvement : 8, 

DEX 3D6 10-11 


CHASSEURS SPECTRAUX 
nombre de Chasseurs Spectraux 

ul 2 3 + 5 6 
FOR 34 22 24 16 24 12 
CON 6 8 8 12 7 12 
TAI 18 20 14 18 23 26 
INT 8 13 16 12 12 16 
POU 26 21 16 15 18 12 
DEX 13 8 5 15 12 6 
Ptsdevie 12 14 11 15 15 19 
Att. Pince 55% 60% 45% 60 % 50 % 60% 
Dommages 3D6  3D6 2D6 3D6 
Morsure 35% 55% 45% 45% 46 % 20 % 
Dommages 4D5  4D6 306 306 4D6 3D6 
JAMES RAVEN 
FOR 13 CON 12 TAI 14 INT 13 POU 3 


DEX 13 APP 16 SAN 25 EDU 13 PV 13 
Compétences : Fleuret, stisque 80%; Parade 85%; Parier 
Français 35 % ; Écouter 60 % : Suivre une Piste 25 % : Conduire 
uns Automobile 25 % : Éloquence 75 % : Chanter 85 % : Chevau- 
Cher 65 %. 

ROSEANNA BARLETT 

FOR 10 CON 9 TAI 10 INT 14 POU 15 
DEX 8 APP 12 SAN 75 EDU 16 PV 10 


: 30 % : de 90 % ; 
SR re NE Sr 
So Se NE ee | 


70%; Psychanalyse 20 
PREMIER MACHINISTE 
FOR 11 CON 13  TAI14 INT 14 POU 9 
DEX 14 APP 12 SAN 45 EDU 12 PV 14 


Compétences : Conduire une 
Lourd 50 % ; Mécanique 55 % ; 
Technique de la scène 45 %. 


45 % ; Conduire un Engin 
icté 40 % ; Baratin 90 % ; 


SECOND MACHINISTE 
FOR 15 CON 16 TAI 16 INT 11 PQOU 12 
DEX 15 APP 12 SAN 60 EDU 10 PV 16 


Compétences : Pisiolet 50 % ; Poing 60 % ; Conduire une Automo- 
bile 50 % ; Technique de la scène 65 %, 
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Le Ver qui Marche 


Un confrère occultiste invite les Investigateurs dans le Maine où, espère-t-il, 
ils pourront comparer leurs notes. Ensemble, ils devraient pouvoir 
à jamais débarrasser le monde du Crépuscule d'Argent. 


Introduction 
Maintenant qu'ils ont réussi à éliminer les monstres Hotethk, qu 
on comen Ceres 
trouvé l'Arc de Vlactos, les Investigateurs sant prêts pour ce scénario, 
En fait, ils peuvent jouer ce scénano même s'ils n'ont accompli aucun 
de ces exploits. Toutefois, pour le début du dernier scénario, il faudra 
qu'ils soient en d'un morceau du disque et d'au moins un 
dois de AIS de Viactoe.S'len'oet pu ei roue aile GE ioN 
précédents, le Gardien devra faire en sorte qu'il puisse les trouver 
maintenant, dans ce scénunio. Où et comment sont des questions 
laissées à la discrétion du Gardien. 


Ce scénario-ci est destiné à être un piège, pour faire comprendre à 


Pt M2 trop confiants que leurs ennemis sont 
réellement meurtriers et pour les mener à l'Île de Pâques, et, de là, à 
R'lyeh, pour détruire définitivement leurs ennemis. 


Renseignements destinés aux investigateurs 


Après leur mission dans le Canyon du Diable, rage 
reçoivent une lettre d'un certain M. Christopher Edwin 


Arrivés à Salk Harbour, les Investigateurs verront que le village ne 
compte pas plus de 800 à 900 âmes, principalement des pêcheurs. 
Juste en dehors de la ville, dans la direction d'une grande colline qui 
se dresse à l'Ouest du village, se tient un imposant manoir. Si on posc 
la question, n'importe quel villageois pourra répondre que ce manoir 
est, à la vérité, la demeure de Christopher Edwin, le pauvre homme ! 
Si un Investigateur demande pourquoi « le pauvre homme » ? le 
pêcheur ke de travers. 
Montrer tant de hardiesse au contact à de quoi chaquer la 
mentabilité des gens du Maine. Pneu se de Gun 
sans répondre. 

A la maison de M. Christopher Edwin, les Investigateurs seront 
accueillis par une porte qui s'ouvre toute seule. Et une voix leur criera 
d'entrer. C'est à cc moment que Christopher arrivera par un couloir 
latéral, C'est un très vieil homme, pâle, confiné dans un fauteuil 
roulant. Il invitera les Investigateurs à diner, C'est au cours du repas 
qu'il leur expliquers tout. 

Pendant le diner, il leur que la porte est munie d'un 
nouveau système ang ossi 5 
pour la faire s'ouvrir. Voilà plusieurs mois qu'il est tombé malade et il 


Des billets de train sont effectivement joints à la lettre, billets de 
première classe, naturellement. 1] y en a un pour chaque membre du 
_ Ils sont à destination de Portland, où les Investigateurs 

devront rejoindre en autocar le petit village de Salk Harbour, un 
trajet d'environ deux heures. 


a perdu l'usage de ses jambes. Si les Investigateurs le regardent 
attentivement, ils le trouveront effectivément maigre A rs 
pen Peso gaes ve ing AA 0 


sur la couverture qui recouvre ses genoux, sauf quand il les agite en 


parlant, ce qu’il fait fréquemment, 


= 


Après le diner, il en arrivera au fait, 11 dispose d'une assez bonne 
connaissance du Mythe de Cthulhu et il dira aux Investigateurs qu'il 
sait à quel point le Crépuscule d'Argent est voué au mal. En fait, alors 
qu'il enquêtait sur l'Ordre, c'est au moment où il venait de faire 
d'effarantes découvertes qu'il fut frappé par cette maladie suspecte. Il 
se demande, parfois, si cette maladie est entièrement naturelle, Il 
montrera avec empressement {outes ses notes prises sur le Crépuscule 
d'Argent, mais malheureusement pour les Investigateurs, ils n'y 
découvriront rien qu'ils ne sachent déjà. Rien que des faits connus, 
que John Scott, par exemple, était un rescussité, qu'un nommé 
Whateley, un contact du Crépuscule d'Argent, s’est rendu en 
Californie pour se lier aux Indiens, que la loge du Crépuscule 
d'Argent à Boston était construite sur les ruines de la ferme d'un 
vieux sorcier et qu'une assemblée écossaise de sinistres sorciers était 
liée au Crépuscule d'Argent, 


Îl est évident qu'Edwin est maintenant incapable de prendre une 
part active dans le combat contre ce qui reste du 
d'Argent, mais il désire accomplir sa part, au nom de « la vie et de la 
santé mentale », en finançant les enquêtes des Investigateurs. C'est à 
ce moment-là qu'il sortira un carnet de chè et signera à chacun 
(sauf aux serviteurs) un chèque de 150 $. Il leur dira qu'ils devront se 
rendre à Portland pour encaisser leurs chèques, mais qu'il est inutile 
de le faire dès demain. (Si les Investigateurs vont jamais toucher leurs 
chèques, ils les trouveront parfaitement authentiques). En fait, 
Chnistopher a une enquête toute chaude à leur confier. 


« [y a 50 ans, dit-il d'une voix rauque et presque dans un souffle à 
Cause de ses poumons ravagés par la maladie, il y avait un homme qui 
vivait au Nord du village, un homme nommé Clarence Woodie. Il 
avait la réputation d'un homme mauvais et vindicatif, qui battrait un 
chien à mort pour l'avoir mordu, où qui empoisonnerait les moutons 
d'un voisin passant sur ses terres. Îl ne s'est jamais marié, mais il a 
adopté trois garçons de l’orphelinat du comté. Il les a élevés dans ses 
façons mauvaises et ils étaient aussi-méchants que lui, si j'ose dire, 
quand il mourut subitement. Après sa mort, les garçons découvrirent 
une boîte pleine d'argent sous son lit et déclarèrent qu'ils étaient 
tombés dessus par hasard. les villageois ne crurent pas à cette histoire, 
ni la police, qui arrêta les gaillards sous l'accusation d’avoir étouffé 
leur père nourricier pour son argent. Ils furent pendus tous les trois 
(ils avaient tous une vigntaine d'années) et enterrés dans des tombes 
anonymes. Il se produisit alors une chose étrange. La personne qui 
avait racheté la vieille maison des Woodie fut retrouvée morte avec 
une brûlure de corde à la gorge, comme si elle avait été pendue | La 
différence, c'est qu'elle fut retrouvée dans son lit et qu'il n'y avait pas 
de corde ! 


« Bon, il suffit de dire que plusieurs autres personnes, dont deux 
vagabonds, moururent encore dans cette maison des mêmes étrangle- 
ments mystérieux, Je pense, et j'ai le sentiment que vous serez 
d'accord avec moi, que les esprits damnés des garçons de Woodie 
continuaient à hanter cette maison et lentaient de tuer quiconque y 


restait trop longtemps. » 


« Naturellement, la maison fut abandonnée et, maintenant, on 
l'évite. Cet état de choses a duré pendant plus de 40 ans. Mais l'année 
dernière est arrivée au village une personne qui a fait un moment 
partie du Crépuscule d'Argent, et cet homme a acheté le terrain où se 
trouve la vieille maison. 1 n'y dort pas, mais les villageois murmurent 
qu'il y accomplit d'étranges actes, qu'il essaie d'invoquer ou 
d'apprivoiser les fantômes qui y vivaient. Il s'est présenté sous le nom 
de Malcolm Smith — un pseudonyme, j'en suis sûr, De toute façon, 
avant qué je ne tombe malade, je suis allé l'espionner pendant qu'il 
tentait de communiquer avec les fantômes de la maison, et j'ai vu les 
spectres eux-mêmes lui parler | Puis je suis tombé évanoui. » 


« Si je vous ai contacté, c'est parce que j'ai peur de savoir ce que 
“Malcolm Smith” essayait de faire, Il avait compris que les fantômes 


avaient une puissante aura psychique et magique et il essayait de La 
capter et de la relier à un certain acte magique. En fait, par une noire 
parodie d'exorcisme, il affaiblissait les fantômes, non pes pour les 
détruire, mais pour voler leur énergie afin de pratiquer la magie 
noire. Malcolm disparut juste avant que je ne tombe malade. Je pense 
maintenant que les spectres affaïblis ont dû quand même réussir à 
détruire l'homme qui vampirisait leur vic mauvaise. Voici ce que j'ai 
surpris de leur conversation : » 


« Ô vous, suppôts de la nuit ! Ô vous fantômes des morts damnés ! 
Ô vous esprits du mal et du péché ! Venez ! Venez ! Venez me rendre 
votre criminel pouvoir ! Libérez votre résolution faiblissante du lieu 
de vos crimes, et relâchez votre énergie ! Renforcez-moi du pouvoir 
magique de votre être ! Je dois croître ct vous devez décroître ! 
Rendez-moi fort, à votre désespoir ! » Voilà ce que “Malcolm Smith” 
chantait. C'est alors qu'apparut le pâle fantôme d’un homme, la tête 
roulant sur le côté comme si son cou était brisé, et il dit : 


« Va-t-en de nous. Laissez-nous étre. cesse de nous tourmenter 
de nos douleurs et de nos supplices.… Laisse-nous ou laisse tomber tes 
défenses pour que nous puissions nous repaître de les émotions 
comme nous l'avons fait des autres. Sacrifie-toi à notre faim ou 
va-en de notre horreur. » 


« À cœ moment, continue Chnstopher Edwin, Malcolm s'est 
soudain détourné, le fantôme a poussé un gémissement lugubre, et je 
me suis évanoui. Accepteriez-vous de reprendre la tâche où je l'ai 
laissée ? Les fantômes sont affaiblis, maintenant. Même les villageois 
les plus superstitieux ne croient plus qu'ils soient encore actifs. Si 
“Malcolm Smith” est effectivement mort dans cette maison hantée, il 
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à pu laisser d'intéressants manuscrits ou des notes compromettantes 
pour l'organisation à laquelle il avait dévoué sa vic : le Crépuscule 
d'Argent. » 


« l'ai découvert qu'il était membre de l'Ordre lorsque j'ai reconnu 
un certain Carl Stanford, lequel est mentionné comme une sommité 
du Crépuscule d'Argent, en conversation avec lui, trois semaines 
avant qu'il ne dispuraisse. Je n’ai pu découvrir qui était Carl Stanford 
que le mois dernier. 


« Voulez-vous m'aider ? Je suis riche, et j'aimerais que mes 
dernières actions soient pour le Rien, Peut-être pourrais-je être un 
instrument dans la destruction du Crépuseule d'Argent et contribuer 
ainsi à sauver le monde du mal qui descendra sur lui si le Crépuscule 
est vainqueur. » 


Les Investigateurs sont maintenant libres d'accepter l'hospitalité de 
Christopher Edwin. Il faut les encourager à explorer lu vieille maison 
pour découvrir la vérité sur Malcolm. 


Renseignements destinés au Gardien 


Chrostopher Edwin est mort cinq mois auparavant de sa maladie 
pulmonaire, Cette maladie lui a été inoculée par l'aiguille empoison- 
née d'un membre du Crépuscule d'Argent. Un fungus de Yuggoth a 
pris sa place et ce monstre, qui est allié aux Seigneurs du Crépuscule 
d'Argent, se fait maintenant passer pour Christopher Edwin. 

Son but est de diriger les Investigateurs, qui ont causé de graves 
préjudices au Crépuscule d'Argent, vers des pièces mortels. L’his- 
toire de la maison de Woodie et de Malcolm Smith est en grande 
partie inventée. Si les Investigateurs enquêtent à ce sujet, ils 
découvriront qu'un Clarence Woodie qui avait adopté trois garçons 
est effectivement mort dans sa maison, il y a 50 ans, et que les garçons 
furent pendus pour son meurtre. les villageois ont y, au début, que 
la maison était hantée, mais ils n'y croient plus depuis longtemps. 
Malcolm Smith a acheté le terrain, puis a disparu. 


La maison de Woodie 
Il y a 20 ans, une famille sinistre 4 emménagé dans la petite maison 
sans étage de Woodice, Jonss, le père, Zeke ct Issiah, les deux fils. 
C'était des vagabonds dégénérés, devenus meurtriers, et qui sont 
maintenant complètement fous. Ils vivent en tuant les animaux qui 
à proximité ct en tuant et en mangeant les gens tout aussi 
bien, Les Fungi de Yuggoth, qui passent parfois par ces bois, sont au 
courant de leur existence, et ainsi le faux Christopher Edwin a 
l'intention d'envoyer les investigateurs dans leurs griffes. les Fungi 
laissent parfois un message sur le seuil de la maison et bien que les 
cannibales ne les aient jamais vus. ils ont depuis longtemps appris la 
sagesse d'obéir à leurs messages. Les Fungi leur indiquent parfois où 
ils peuvent trouver des gens vulnérables, de façon qu'ils puissent les 
tuér ct les manger sans se fuire prendre, 


Jonas, Zeke et Isiah ont été avertis de l'arrivée des Investigateurs 
par le feux Edwin. Is sont armés et prêts. 


La pièce de devant : c'est là que donne accès la porte de devant, Elle 


est petite comme une boîte, claustrophobique, 4 autres portes y 
donnent. 


La chambre d'Isaiah : Isxiah est le pire des 3 tueurs, Son lit n’est 
qu'un simple matelas à même le plancher, mais le reste de la chambre 
est richement décoré, Des ossements de toutes sortes d'animaux 
sauvages sont empilés tout autour de cette chambre. Ils ont été 
nettoyés aussi bien que possible, mais une affreuse puanteur ne se 
dégage pas moins de cette pièce. Si un Investigateur réussit un jet de 


Trouver Objet Caché au moment où 1l ouvre la porte, il remarquera 
un crâne humain près d'une pile de bois de cerf. Quand ils 
entreront dans la pièce, les Investigateurs auront droit à une mauvaise 
surprise, Isaiah s’est complètement enfoui sous l'un des tas 
d'ossements (celui qui est marqué d'une croix sur la carte). Il est 
totalement dissimulé ct ne peut pas être détecté du tout, bien que 
lui-même, naturellement, ne puisse pas voir non plus les Investiga- 
teurs. Mais il peut les entendre et dès qu'ils marcheront sur la latte de 
plancher qui grince et qu'il connaît si bien, juste à côté du tas, il 
Surgira soudainement tel un démon vengeur, hache en main, et 
tentera de pourfendre l'investigateur le plus proche. Tous ceux quise 
trouveront dans cette pièce devront réussir un jet de SAN ou en 
perdre 1D6 points en voyant le fou aux veux sauvages se dresser armé 
de sa hache, ressemblant plus à un monstre qu'à un homme, vêtu 
d'ossements pourris, hirsute et bavant. 


Isaiah aura automatiquement l'avantage du premier coup sur la 
able la plus proche, et les Investigateurs ne pourront ni réagir, ni 
esquiver. En fait, il aura même 20 % de plus de chances de toucher, à 
cause de l'effet total de surprise, Après le premier round, tous les 
Investigateurs pourront tenter un jet d’Idée, Ceux qui réussiront se 
reméttront du choc et pourront réagir, en fuyant, en dégainant leur 
arme, ou autre chose. Ceux qui manqueront leur jet d'Idée resteront 
confondus sur place et ne pourront rien faire, pas même esquiver, 
bien que Isaiah n'ait plus, quant à lui, ses 20 % de bonus à l'attaque. 
Au troisième round, tout le monde pourra agir normalement. 


Isaiah frappera chaque round sur le même adversaire jusqu'à ce 
qu'il tombe. Ce n'est qu'à ce moment qu'il changera de cible. La 
pièce est de petites dimensions et Isaiah se trouvera au milieu du 
groupe des Investigateurs. Si l’un d'eux tire un coup de feu sur Isaiah 
et manque son coup, il doit faire un nouveau jet pour voir s'il a touché 
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un ami à la place, Les chances de un ami sont de 5 % par 
autre personne présente dans la pièce. Si les Investigateurs sont 5, 
que l'un d'eux tire sur Isaiah et le manque, il y a 20 % de chances 
qu'un autre Investigateur (au hasard) soit touché, Noter que, dans ce 
cas, ce ne sera jamais un empalément, juste un touché normal. 


Dès que les autres occupants de la maison entendront le cri de 
guerre d'Isaiah, ils viendront l'aider, à moins qu'ils ne soient 
eux-mêmes déjà présentement en train de se battre, Ils se rueront 


La salle à manger : elle est principalement meublée par une grande 
planche de bois posée sur deux souches d'arbre, l'ensemble servant de 


Investigateurs pourront nettement distinguer les 
ières cousues et le trou de la bouche. Cette vue leur coûtéra 
points de SAN s'ils manquent leur jet, et 1 point même s'ils le 


Il y a trois chaises grossières autour de la table. Une autre porte 
donne sur cette pièce. 


La euisine : il est facile de deviner le genre de spectacle horrible qu'on 
peut y trouver: l’étal de boucherie d'un antre de cannibales. 


manqué, le personnage doit perdre 1D6 points de SAN, et 1 point 
quand bien même le jet est réussi. Les Investigateurs devraient être 
maintenant suffisamment avertis de ne pas ouvrir la glacière. Si l'on 
ouvre la glacière, c'est une horreur encore pire qui frappera. Jonas, le 
père, a relié un fusil de chasse à canon scié à la poignée de la glacière, 


Au moment où il sera sur le point d'ouvrir la porte, le personnage 
peut, s'il réussit un jet de Trouver Objet Caché, remarquer un fl 


gâchettes. Le prétendu démineur recevra pour 3D6 points de 
dommages, la porte de la glacière amortissant en partie le choc. Si le 
jet est réussi et la ouverte, le fusil sera visible et qui 

ayant 9 ou plus comprendra immédiatement la nature de ce 
piège ique. [l n'y a rien d'autre dans la glacière, le glacier ne se 
risquant pas souvent dans cette partie des bois. Ce n'était qu'un piège 
destiné aux curieux, une idée digne de l'esprit de Jonas. 
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qu'un œil a été crevé. Si les deux le sont, le personnage est aveugle à 
vie et, naturellement, devra se retirer de la vie active en tant 
'Investigateur. Dans tous les cas ses compétences de Trouver Objet 
DENAIN Luis À den À ein a de 
connaisse le braille). S'il n'est qu'éborgné, sa compétence de trouver 
Objet Caché sera réduite de moitié ct ne pourra pas dépasser 60 %. 
Les occupants de la maison savent que ces fusils sont dangereux et ne 
les gardent qu'en souvenir. Un Inv possédant la compé- 
tence de Tirer à la carabine ou de Tirer au fusil à 50 %, ou 
la compétence de Mécanique à 30 % ou plus, peut se rendre compte 
que ces fusils sont dangereux à utiliser. 


Il ÿ à une porte qui mène à la cour de derrière. 


La cour de derrière : on y trouve un tas de bois coupé, un billot, et un 
petit tas de crânes dans un coin, Tout autour de la cour, des arbres 
sombres et lugubres semblent se serrer l’un contre l'autre, Caché sur 
le toit de la maison, se trouve Jonas. Il est accroupi derrière la 
cheminée et ne peut être vu d'en bas. S'il entend des voix dans la 
cour, il se laissera glisser jusqu'au bord du toit et commencera à tirer 
sur tout ce qu'il voit. Comme seuls sa tête et ses bras dépasseront, 
ceux qui voudront tirer sur lui n'auront qu'un tiers de leurs chances 
normales. Quand Jonas ouvrira le feu, il se trouvera à plus de 
6 mètres des Investigateurs et donc, personne ne sera à bout portant. 
Si Jonas est sérieusement blessé (endommagé à plus de la moitié) ou 
s'il arrive à court de munitions, il rampera à nouveau jusqu'à la 
cheminée et se cachera derrière pour recharger son arme si elle est 
vide. S'il est sérieusement blessé, il restera caché, tirant dès qu'il 
verra une tête pointer au bord du toit. 


La cour de devant : Zeke s'y trouve caché, sous les buissons. 11 
attendra et ne fera rien jusqu'à ce que les Investigateurs soient entrés 
en contact avec son père ou son frère. Son visage est horriblement 
mr 

touillés — mais ses yeux ont été épargnés) et quiconque le voit 
dans des conditions de tension nerveuse, ici ou dans la maison, doit 
réussir un jet de SAN ou en perdre 1D4 points. S'il entend son frère 
crier dans sa chambre, il courra jusqu'à sa porte pour l'aider. S'il 
entend son père commencer à tirer depuis le toit, il fera le tour de la 
maison pour tirer sur les Investigateurs depuis l'angle d'un mur. 


La Tactique de la Famille 


Isaish attendra tranquillement sous son tas d'os puants jusqu'à ce 
qu'on estre dant: sa chambre: et ceci même s'il entend sileurs des 
bruits de combat. C'est le plus fou des trois et il est tout à fait satisfait 
d'être parmi ses ossements. I] ÿ passe des heures entières chaque jour. 
Une se rendra jamais. Si les Investigateurs fuient, il les pourchassera. 
Il peut rattraper à la course quiconque a une FOR et une CON 
inférieures aux siennes, Comme expliqué t, dès qu'il 
engagera le combat, Zeke accourra à la rescousse et Jonas descendra 
du toit pour venir lui aussi. 

Si Jonas engage le combat depuis le toit, Zeke viendra l'aider en se 
cachant au coin de la maison pour tirer. Dans cette position, Zeke 
étant à demi-dissimulé, les Investigateurs n'auront que la moitié de 
leurs chances normales de l'atteindre, à moins qu'ils ne fassent 
eux-mêmes le tour de la maison pour avoir un meilleur angle de tir. 
Tandis qu'ils courent, leurs chances de toucher juste sont également 
divisées par deux, et, naturellement, Zeke commencera pas viser 
quiconque tente de le prendre à revers. 


Aucun des membres de cette sinistre famille ne se rendra. Si l'un 
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‘eux est capturé, il ne parlera pus, même sous la torture, sauf pour 
Ph gi ren An mg gere 0e une vengeance d'outre- 
tombe. Unc telle vengeance est laissée à la discrétion du Gardien, 


Les Investigateurs survivants ayant réussi à éliminer cet horrible 
trio regagneront 1D3 points de SAN. Ceux qui n'auront pas été à la 
maison de Woodie ne gagneront rien. 


FOR 10 CON 15 TAI 12 INT 8 POU 7 
DEX 12 APP7 SAN O EDU 3 PV 14 


Compétences : Revolver 45 50 % ; Se Cacher 50 %. 


ZEKE 
FORB8 CON 13 TAI 13 INT 7 POU 3 
DEX 11 APP 7 SAN 0 EDU 5 PV 13 


Compétences : Revolver 45 50 %. 


ISAIAH 
FOR 14 CON 16 TAI 16 INT 4 POU 10 
DEX 14 APP 4 SAN 0 EDU 1 PV 16 


Compétences : Hache attaque 75 % : Parade 50 % ; Poing 80 % ; 
Se Cacher 80 % ; Sauter 50 %. 


Le Retour 

Quand les Investigateurs rentreront de la maison Woodie, probable 

ment blessés, Edwin se montrera tout à fait navré et plein 

de sollicitude. Il paiera tous les frais médicaux, ainsi qu'une chambre 

privée dans un hôpital pour chaque personne blessée. Si personne 

n'est blessé (ce qui est peu probable), ou si les blessures étaient 
mortelles, Christopher invitera les survivants à un banquet. Malheu- 

présentes 


La Croisière 
Attendre que leurs amis blessés guérissent à l'hôpital de Portland 


her, n'ira plus jamais en mer. 
7 yet rap 
profiter | Encourager les joueurs à profiter de cette offre, Les 
prbtianaanee all seras Pr samnrethen dim Si 
le Gardien est d'une tournure d'esprit diabolique, il peut même 
suggérer aux joueurs que leurs personnages regagneront un peu de 
SAN à leur retour d'une si paisible et réconfortante activité. 


En Mer 

Les Investigateurs à bord du yacht ne tarderont pas à envier leurs 
camarades en sécurité à l'hôpital. Dès qu’ils se seront passablement 
éloignés du rivage, l'eau tout autour du bateau commencera à 


bouillonner et à virer au noir. Alors un monstrueux shoggoth jaillira 
de la mer et plongera droit sur le bateau. Les grosses bulles 
apparaissant à la surface de l'eau, la couleur noire, etc., doivent être 
autant d'avertissements suffisants pour que les Investigateurs soient 
tous sur le pont, peut-être même en train de préparer le canot de 
sauvetage pour s'échapper, 


Quand le shoggoth touchera le bateau, son poids énorme le fera 
rapidement sombrer. Les Investigateurs pourront toujours tirer sur ke 
shoggoth, le frapper avec des armes enchantées, ou faire ce qu'ils 
veulent, cela n'empêchera pas la masse du shoggoth (mort ou vivant, : 
i réussiraient l'exploit incroyable de tuer un 
shoggoth) de faire couler le bateau en 5 rounds. 


Les Investigateurs n'auront que ce bref délai pour mettre le canot à 
la mer et s'enfuir du bateau avant qu'il ne sombre complètement. 
Quiconque est encore à l'intérieur à l'arrivée du shoggoth, est perdu. 
La masse du monstre obstruera totalement la seule porte et tous les 
hublots, La fuite est impossible, sauf au moyen de la boîte magique 
du premier scénario (si les Investiguteurs l'ont avec eux). Dans ce cas, 
ilest évident que la boîte laissée dernière eux sombrera avec le bateau 
et restera dans l'étreinte du shoggoth pour être finalement détruite. 


Chaque round perdu à courir en tous sens, à penser à des sorts, ou à 
attaquer le shoggoth, rapprochera les Investigateurs de l'horrible 
mort qu'est la noyade dans des eaux hantées par au moins un 
shoggoth. Mettre le canot à la mer nécessite un jet de Mécanique 
réussi et deux personnes à la fois peuvent seulement essayer par 
round. Le shoggoth ne poursuivra pas les teurs dans le 
canot, trop content de couler le grand bateau et de dévorer ce qui s'y 
trouve. Ne pas oublier la perte de SAN envourue par le fait de voir un 
shoggoth. Puisqu'il n’y a aucun moyen de vaincre ce shoggoth-là, il 
n'y 4 non plus aucun moyen de regagner de la SAN par une 
« victoire », même en considérant les chances infimes qu'il soit tué. Si 

les Investigateurs n'arrivent pas à mettre le canot à la mer, ils seront 
projetés dans l'eau, Et si le shoggoth est toujours vivant au moment 


L'Hôpital 


green eq Christopher Edwin y a envoyé 

un messager particulièrement horrible : le Ver qui Marche, Le Ver 
qui Marche est un étre , ressemblant à un corps humain 
putréfié, dans des tons de vert, de bleu et de noir, avec des lambeaux 
de chair pourrissante. Les doigts de 


prodigieuscs, 

té d'outre-tombe, on rencontre le regard de deux yeux blancs et sans 
paupières, Les secrets de son origine, ou de sa création, est inconnu, 
oh ht EE ar ru 50 Du 


Le Ver qui Marche est capable de donner à son corps l'apparence 
d'une personne normale pendant de brèves périodes. Cette créature 
avide de sang ne souhaite qu'une chose : tuer tout ce qu'elle peut. 
Toutefois, il doit exister un lien psychique entre elle et sa victime. La 
monstruosité peut éréer ce lien et donc sc manifester pleinement sur 
le plan matériel, en surmontant le POU de sa cible avec son propre 
PQU, Tant qu'il n'y est pas parvenu, il ne peut pas apparaître sous sa 
vraie forme et il ne peut faire du mal que sous sa vraie forme. Quand 
il vainc le POU de sa victime, il lui puise immédiatement 6 points de 


—44— 


POU (points qui pourront être regagnés normalement par la victime 
Si elle survit à la rencontre) pour pouvoir se manifester pleinement. 
Le Ver qui Marche rendre visite plusieurs nuits de suite à sa 
victime, espérant fois réussir à vaincre son POU. Il 
n'attaquera pas tant que sa victime ne sers pas seule dans la chambre 
d'hépital. 


Chaque nuit, à minuit, l'Investigateur hospitalisé (le Gardien 
choisira le plus approprié dans ce but) sera réveillé par le contact 
d'une main froide et gluante sur son visage. Quand il ouvrira les yeux, 
la main se retirera, et il verra le visage d'un de ses sp 
non-hospitalisés lui sourire d'un sourire sans joie, Puis 
Investigateur tournera les talons et sortira de la chambre sans dire un 
mot. Cette scène se reproduira jsuqu'à ce que le monstre réussisse à 
vaincre le POU de sa victime. Alors celle-ci, en se réveillant, verra le 
visage de son ami se déformer et se fondre en la vraie forme du 
monstre — qui attaguers. 


Il attaquera avec ses grandes griffes et déchiquétera sa victime en 
morceaux, Son est une telle horreur qu'il faut réussir un jet 
de SAN ou en perdre 1D10 points (aucun n'est perdu si le jet est 
réussi), Le Ver qui Marche ne peut pas être blessé par des armes 
matérielles, sauf quand il est sous sa vraie forme, et encore, sous cette 
forme, les armes à feu seront inutiles (elles ne causeront sucun 
dommages). Les autres types d'armes causeront des dommages 
normaux. Quand le monstre apparait sous sa fausse forme, balles et 
ârmes passeront sans dommages au travers de son immatérialité, 


Les Investigateurs peuvent songer à tendre une embuscade au 
monstre. Mais s’il y a d'une personne dans la chambre de sa 
future victime, il ira dans l'hôpital, tuer quelqu'un d'autre. 
Les Investigateurs en entendront parler et voudront peut-être arrêter 
le monstre, Dans tous les cas, il n'apparaître qu'auprès d'une 
personne solitaire. 


Bien entendu, des Investigateurs prudents peuvent monter la garde 
devant la porte de la victime du Ver et se précipiter dans la chambre 
en entendant hurler leur ami. Cela laissera au Ver l' d'un 
round d'attaque sur l'Investigateur sans défense, mais ce dernier peut 
survivre. Bonne chance | Si le Ver est détruit par leurs attagues 
physiques, son corps restera sur place, mais n'apparaîtra n'être rien 
d'autre qu'un cadavre humain horriblement putréfié. Après sa mort, 
ses longues griffes ne seront que de simples ongles : des ongles très 
longs, monstrueusement longs, certes, mais rien que des ongles. La 
police et les autres intéressés pourront avoir du mal à expliquer la 
présence d'un corps pourri dans un hôpital. 


Le Ver ne tentera pas de fuir, s'il est attaqué, une fois qu'il aura 
vaincu le POU de sa victime. Il tentera au contraire de faire le plus 
grand nombre possible de victimes. Ce n'est qu'après avoir tué toutes 
les personnes présentes qu'il disparaîtra. (Se souvenir que les armes à 
feu sont inutiles contre lui.) Il peut attaquer avec ses deux « mains » 
par round. 


VER QUI MARCHE 
FOR 16 CON 15 TAI 11 INT 6 POU 8 
DEX 15 Mvt8 PV 13 


Compétences : Grifles 50 % (1D6 de dommages), 2 att. par round. 


Christopher Edwin et la Victoire 


IL est à peu près sûr, maintenant, que le nombre des Investigateurs a 
dû diminuer. S'ils sont intelligents, ils doivent soupçonner qu'il y a 
quelque chose qui cloche quelque part. En raisonnant ainsi : 


(1) Christopher Edwin nous a instamment priés d'aller visiter la 
maison de Woodie où, au pire, nous nous attendions à rencontrer des 


(2 Christopher Edwin a sympathisé avec nous (et peut-être que c’est 
ins Ro ENe men 
bon pour nous payer des chambres d'hôpital privées. C'est dans l'une 
de ces chambres qu'un monstre terrifiant a attaqué ct blessé l'un de 
nos amis. 


(3) Christopher Edwin nous a accordé le privilège d'utiliser son yatch 
pour nous détendre, et nous avons pris la mer en toute insouciance. 
Alors, une horreur au-delà de l'i ion 4 surgi des profondeurs et 
à bien failli nous tuer tous. 


(4) En conséquence, peut-être que Christopher Edwin n'est pas de 
notre côté. 


Si, après tout cela, les Investigateurs ne t toujours pas 
Christopher Edwin, le Gardien a deux possibilités. 11 peut laisser 
tomber des indices, tels que : 


£ 
£ 
1 
$ 
: 
| 


Ou bien le Gardien peut soupirer d'avoir affaire à des Investigateurs 
aussi obtus et peut créer d'autres pièges du même style jusqu'à ce 
ohms Christopher Edwin leur 


d'Argent, mais les chefs de l'Ordre sont 
ns a eq ob 212 
seuls des personnages de second rang pourront l'aider, Il peut 
invoquer des monstres, mais pas plus d'un ou deux à la fois et il n'a 
certainement rien d'autre qui soit du calibre’ d'un shoggoth. 


La Victoire 


Si les Investigateurs comprennent que quelque chose ne va pas et 
confondent Chri Edwin, celui-ci laissera tomber son 


uelques 
Edwin fera regagner 1D10 points de SAN à chaque Investigateur. 
Parmi les affaires d'Edwin, ils trouveront également la lettre 
suivante ; 


loue 


Sur l'enveloppe non-ouverte, il y « écrit : Christopher Édwin, Poste restante, Salk Hurbor, Maine. 


6. 
Les Guetteurs 
de l’Ile de Pâques 


Un mal suprême, inimaginable, se tapit dans le Pacifique Sud, attendant l'aboutissement 
des monstrueux efforts du Crépuscule d'Argent. L'Ile de Pâques semble détenir 
une clé pour la défaite de l'organisation. 


_— 


Re 


Des membres d'un groupe d'archéologues, ainsi que quelques 
rl er em vo 
que ait fait une étonnante découverte sur l'Ile de Pâques. 

Les disparitions comprennent six membres de l'équipe universi- 
taire, trois natifs de l'île, deux bergers et deux marins de la garnison 
militaire chilienne. Ils ont disparu la nuit suivant la découverte de 
plusieurs statues et vases d'argile dans un édifice où les habitants 
pratiquaient autrefois des rites funéraires. Toutes ces trouvailles 
étaient basées sur le thème d'un « homme-poisson », un culte 
jusqu'alors inconnu à l'Ile de Pâques, 


Renseignements destinés au Gardien 

Un mort-vivant serviteur des Grands Anciens a capturé les personnes 
Illes sacrifie, une toutes les trois nuits, el transpose leur 

POU dans des statues magiques sur les flancs des volcans de l'île. 


Histoire Ancienne de l'Ile de Pâques 


Après que les étoiles, au cours de leurs révolutions, aient atteint le 
point à partir duquel aucun des Grands Anciens ne purent plus 


demeurer vivants sur la Terre, le Grand Cthulhu s'étendit dans sa cité 
de R'lveh, « mort mais révant ». Et il savait qu'un jour viendrait, 
dans le futur, où lui ct les autres Grands Anciens pourraient à 
nouveau arpenter la terre, puissants et glorieux. En attendant ce jour, 
il émit des rêves qui furent entendus par ses mignons et il leur dit 
d'aller dans une île et d'y ériger des statues sur le flanc des volcans. 


Chaque statue fut chargée d'un sortilège qui lui permit de guetter la 
remontée de R'lyeh depuis les profondeurs de la mer. Un puits fut 
entre re rem mr rois henir nes 


La nature des guetteurs était que, quand les statues verraient 
R'lyeh ressurgir, leur pouvoir restant serait immédiatement transféré 
sous la montagne dans la statue du Grand Cthulhu, en sorte que le 
Puissant Messager des Anciens puisse immédiatement commencer à 
répandre la nouvelle que le temps était venu de se réveiller et de 
réclamer ce qui leur appartenait autrefois. 

Après la construction des statues et du sanctuaire, les Profonds 
veillèrent sur l'île et construisirent des tunnels d'habitation et de 
réserve, Des millénaires passèrent en toute quiétude pour les 
Profonds, qui pratiquaient ERA AE IREM 


Ï y a quelques milliers d'années, les 
rent Sur l'ile. La plupart furent tués. smtent rues 
Profonds dans leur culte des Grands Anciens et dans leur tâche de 
veiller sur l'île, 


US 


ne  — — 


Au cours des siècles, à mesure que le nombre des hommes 


augmentait en proportion, les Profonds et ceux qui leur ressemblaient 
retournèrent à l'océan, jusqu'à ce que sur l'ile il n'y ait plus que des 
humains pour pratiquer le culte et seulement 


êtres complètement 
quelques Profonds demeurant encore dans les cavernes. 

Les hommes s'acquittèrent de cette tâche pendant des centaines 
d'années et construisirent de nombreuses statues en imitation des 
guetteurs de pierre de Cthulhu. C’est alors qu'il y eut une seconde 
migration d'hommes sur l'ile et ces derniers furent choqués et 
dégoûtés par le culte et les rituels qui s'y pratiquaient. 

Alors que les serviteurs du culte les surpassaient en nombre, un 
homme sage parmi les nouveau-venus découvrit le mal qu'il y avait en 
eux. Îl connaissait des sorts qui pourraient aider les siens et il donna à 
son peuple le Cnistal de Noa. Par ces mayens, les serviteurs du culte 
furent vaincus au cours d'une grande bataille. 

Privé des sacrifices et des cérémonies régulières, le pouvoir des 


assauts du temps, jusqu'à ce qu'elles finissent par ressembler aux 
autres statues de l'ile. 

Un adorateur de Cthulhu mort-vivant a deviné, par la magie et 
l'étude, le but des statues et il sait que le temps est proche pour les 
Grands Anciens de se réveiller. Armé de ces rensci ,ilest 
venu à l'Île de Pâques pour tenter de réveiller les Guetteurs avant la 
remontée de R'lyeh. C’est dans ce but qu'il sacrifie les personnes 
portées disparues. Il s’agit d'un Seigneur du Crépuscuie d'Argent. 


Géographie et Climat de l'Ile de Pâques 


L'Ile de Pâques est une petite Île volcanique située à environ 27° de 
latitude Sud par 109 de longitude Quest. Elle a La forme d'un triangle 


d'environ 117 km’, les côtés du triangle faisant à peu près 16, 18 et 


24 km. 

L'ile est entièrement composée de lave volcanique et des variations 
magnétiques considérables y ont été notées. A tout moment, les 
boussoles ont 10 % de chances d'indiquer une fausse direction. 

Il n'y a pas de port, Rien n'a jamais été construit pour faciliter 
l’accostage et tous les mouillages sont dangereux. Ii y à 20 % de 
chances par jour que tout bateau ancré près du rivage soit balayé 
contre un récif de corail ou de lave. Pour être en sécunité, les navires 
doivent mouiller es eau profonde, bien au large de la côte, et 
transporter par canot personnel et équipement jusqu'au rivage. 

Le climat de l'ile est tempéré, avec des températures tombant entre 
4 et 15 degrés centrigrades durant les mois froids et humides (de juin 
à novembre). Le reste de l'année, les températures tournent autour 
de 21° à 32°. Durant les mois froids, les chances qu'il pleuve sont de 
30 % par jour, et il y a 5 % de chances que se déclarent de violents 
orages, constituant un danger pour les bateaux en mer. L'été, les 
chances de pluie tombent à 15 % par jour et les orages à 1 %. 

Les voisins les plus proches de l'Ile de Pâques sont les Îles 

à 3 200 km au Nord-Est, lé port de Valparaiso au Chili, à 
4 160 km à l'Est, et Tahiti à 4 250 km à l'Ouest. 


Gouvernement et Population de l'Ile de Pâques 


Il n'y a qu'un seul village sur l'île : Hangaroa. C'est là que se trouve le 
gouvernement militaire. L'ile est un at chilien sous le 
contrôle de la marine chilienne depuis la fin du siècle précédent. 

La population de l'ile consiste en quelques 1 100 natifs (qui vivent 
tous, par ordre militaire, dans le village de Hangaroa), d'une garnison 


chilienne d'une centaine d'hommes (troupe et officiers), et d'environ 
30 civils. Les civils sont pri des étrangers qui ont obtenu 
ke droit d'élever des troupeaux de moutons sur la broussaille de l'ile. 

La principale langue parlée dans l'île est l'espagnol. Quelques 
officiers et tous les civils étrangers, dont la plupart viennent des USA, 
parlent anglais. 

Comme il est arrivé, dans le passé, que des natifs acquièrent des 
moutons sans permission, ils sont maintenant confinés dans le village 
et les fermes avoisinantes. Ils n'ont pas le droit de sortir de leurs 
maisons passé le couvre-feu de 9 heures, à moins qu'ils n'aient des 
laissez-passer du gouvernement militaire, 


L'ILE DE PAQUES 


Conditions de Voyage 


Se rendre à l'ile suppose aller à San Francisco, y prendre la mer 
jusqu'à Valparaiso, au Chili, et là, embarquer à bord du bateau 
d'approvisionnement qui relie l'Île de Pâques à Valparaiso. le voyage 
jusqu'à Valparaiso prend 12 jours sur cargo régulier, ou 24 jours sur 
tramp. Le bateau d' i t, bi-hebdomadaire, met un 
péu moins de 8 jours pour rallier l'Ile de Pâques. Le prix le moins 
cher est de 116 $ 10 par personne pour tout le voyage (aller). 
Il y à d'autres moyens de se rendre à l'Ile de Pâques. 


Pour s'y rendre avec leur propre bateau, les Investigateurs devront 
soit acheter une embarcation capable de tenir la mer au prix de 10 000 
à 15 000 $, soit en affréter un. L'affrètement coûtera de 250 à 400 $ 
par semaine, mais cela leur fournira un navire capable de les 
transporter tous, plus un équipage de 3 hommes ayant les Compé- 
tences de Manœuvrer un navire et Naviguer à la voile à 20 %. L'un 
d'eux parlera espagnol à 80 %. Un bateau normal de ce type doit 
faire environ 18 m de long, avoir une coque d'acier, un moteur 
auxiliaire diesel, et des voiles. Le voyage de San Francisco à l'Ile de 
Pâques devrait durer 14 + 1D6 jours. Une telle embarcation pourrait 
être très utile dans le dernier scénario, 

Un zeppelin n'aurait aucun problème à joindre l'ile, mais un avion 
n'aurait que 30 % de chances par grande ville de trouver le carburant 
nécessaire entre Mexico City et Valparaiso, Il n’y a pas de piste sur 
l'ile et, donc, seuls les hydravions peuvent se poser, s'exposant 
ensuite aux récifs et aux vagués pour le reste de l'aventure. 

Si les Investigateurs arrivent par un moyen de transport magique, 
ls pourraient avoir des problèmes à expliquer aux autorités comment 
ils sont arrivés là. 


L'Arrivée à l'Ile de Pâques 


Si les Investigateurs utilisent un moyen de transport normal et 
accostent près du village de Hangaroa (déba: ailleurs les fera 
arrêter comme contrebandiers), ils seront is sur la plage par le 
chef de l'équipe universitaire, le professeur Winthrop Mcthridge, et 
par une escouade de marins chiliens. Ces soldats ont reçu l'ordre de 
conduire les Investigateurs chez le gouverneur dès qu'ils débarquent. 
Le professeur offrira de les accompagner ct pourra les mettre au 
courant de ce qui s'est passé durant les dernières semaines. fl pourra 
également répondre à des questions générales sur l'île. 

Il donnera les renseignements suivants : l'équipe est arrivée sur l'ile 
il y a trois mois après avoir reçu l'autorisation de conduire des fouilles 
sur l'île. La première chose qu'ils firent fut d'établir un relevé 


Et" 


topographique général de l'île, un gros travail qui leur prit environ six 
semaines. Ensuite plusieurs points de fouilles furent établis dans des 
endroits favorables, entre autres un vieux monument funéraire et un 
village abandonné. 

« C'est dans ces deux endroits, dira-t-il, que nous avons fait nos 
plus intéressantes découvertes. Sur le site du village, à l'Est du volcan 
Kakiti, nous avons trouvé une couche de matériaux brülés, à soixante 
centimètres de profondeur, prouvant qu'on à fait là du feu il y a 
plusieurs milliers d'années. Une découverte d'une grande valeur, car 
vu le peu de végétation qui recouvre l’île, cela élimine la possibilité 
d'un feu de forêt ou de broussailles. 

« C'est près du monument funéraire, environ 5 km au nord de 
Hangaroa, que nous avons fait notre plus grande découverte, Le 
monument se compose de deux rampes de pierre, chacune se 
terminant à son extrémité la plus haute pur une plateforme où se 
dressent trois de ces étranges statues qui ont rendu l'île célèbre. Les 
natifs appellent ces structures « Ahu-moaï ». L'Ahu-moaï sur lequel 
nous travaillions en particulier avait une longueur totale de 45 m, une 
largeur de 40m et une hauteur de 6m. Chacune des statues 
couronnant l'Ahu-moaï faisait 6 m de haut, 

« Alors qu'il mesurait le site, l'un de nos étudiants diplômés tomba 
sur une faille cachée conduisant à une cavité intérieure. L'intérieur de 
la structuré cst une sorte de catacombe. Nous y trouvâmes 16 corps 
mommifiés se tenant dans des niches. C'est là que furent découverts 
les vases et les statues. Une semaine après cettc découverte, les 
disparitions commencèrent. » 

Tous les objets sont maintenant détenus par le capitaine Manuel 
Pereira, le gouvemeur militaire de l’île. 


C'est tout ce que le professeur pourra dire aux Investigateurs cette 
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fois-là. Si les Investigateurs arrivent par un moyen magique, cette 
partie du scénario ne sera pas jouée. A la place, ils devront errer à 
travers la ville, essayant de trouver quelqu'un qui les guide jusqu'au 
professeur, avec des chances pour que quelqu'un s’aperçoive qu'ils ne 
devraient pas être dans l'ile et les dénonce aux autorités. S'ils évitent 
la ville, il y à 30 % de chances par jour qu'ils soient repérés par uné 
patrouille qui tentera immédiatement de les arrêter. Résister à une 
arrestation ou blesser un des soldats aura pour uence une 
accusation de crime et les Investigateurs en question seront remmenés 
au Chili pour y être jugés. 


Le Capitaine Manuel Pereira, Gouverneur Militaire 


Le gouverneur militaire de l'ile de Pâques est ke capitaine Manuel 
Pereira de la marine chilienne. Il a 42 ans et occupe ce poste depui 
12 ans. Il a des façons C et met de l'ostentation à 
montrer qu'il fait les choses efficacement, Un jet de Psychologie 
réussi le révélera comme légèrement et frustré. Il pense 
qu'il aurait dû être promu à un meilleur poste depuis des années (en 
quoi il n'a pas tort). 

Quand on lui présentera les Investigateurs, le capitaine Pereira sera 
à peine poli avec eux. mp mc ni d'enquêteurs d’un autre 
pays est une insulte à son € ité en tant qu'officier et à son 
intelligence en tant que gentleman. Si l'un des investigateurs parle 
bien l'espagnol, le capitaine se radoucira quelque peu. 


Dans tous les cas, insistera-t-il, tant que les Investigateurs seront 
dans l'île, ils devront se conformer aux six règles suivantes : 
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Règle 1.En ville, défense de sortir après le couvre-feu de 9 h. 


Règle 2. Les armes à feu sont interdites sur l’île. Toutes seront 
uées et restituées au moment du départ. Mais les armes qui se 
trouvent à bord d'un bateau peuvent y rester. 


Règle 3, Tous les membres de la garnison sont essentiels à l'intérêt 
national, Aucun homme à aucun moment ne sera disponible pour 
accompagner les Investigateurs. Dans l'intérêt de l'efficacité, aucun 
membre de a garnison ne répondra à aucune question des 
Investigateurs. 


Règle 4. Ils peuvent embaucher des natifs comme guides ou comme 
ouvriers, mais Pereira leur dira qu'il considère les natifs comme étant 
tous des menteurs et des voleurs et qu'on ne peut absolument pas leur 
faire confiance, Les Investigateurs seront tenus responsables si des 
moutons sont volés par des natifs embauchés par eux quand ils seront 
hors du village. 


Règle 5. Étant donné la continuation de l'enquête menée par les 
autorités militaires Sur les disparitions, toute nouvelle information 
intéressante doit lui être rapportée. Un manquement à cette règle est 
un crime, 


Règle 6, [ls doivent tenir le capitaine au courant de leurs intentions et 
de leurs plans, Ils ne doivent tenter aucune arrestation ou action du 
même genre eux-mêmes, mais en laisser le soin aux autorités. 

RS ES ee 
Féquipe archéologique et réussissent un jet de Discussion, Pereira 
autonisera à les examiner. Ces objets sont gardés dans le coffre-fort de 
son bureau. 


Les objets 


Il s’agit de 3 statues et d'un pot d'argile. Les statues sont identiques, 
d'une trentaine de centimètres de haut, et sont anthropomorphes. 
Leurs doigts et leurs orteils sont palmés, tandis que le visage et La 1ète 
sont vaguement humains, Les yeux et la bouche sont extrémement 
grands, une certaine ressemblance avec les grenouilles, et les lobes 
des oreilles sont très longs. Un jet réussi de Mythe de Cthulhu 
révélera que ces statues sont des images déformées de Profonds. 


Sur le vase décoré, on peut voir un homme accroupi en face d’une 
silhouette accroupie ayant les mêmes caractéristiques physiques que 
les statues. Entre eux, il y a un étrange motif. Ce motif est 
reconnaissable comme étant une partie de l'Arc de Vlactos, trouvé 
dans le 4° scénario (le Canyon du Diable). 

Iñtérieurement, le vase est recouvert d'une mince et sèche pellicule 
d'une substance résineuse. Un jet réussi d'Occultisme ou de Chimie 
permet d'identifier cute substance comme étant de l'essence de Lotus 
Noir — un nogène rare. Sous cette forme concentrée, c'est un 
poison, d'une puissance de 15. Quiconque y goûte doit réussir un jet 
de Chance. Un jet réussi indique qu'une petite quantité de poison a 
seulement été avalée, ne causant que $ points de dommages et 
plongeant l'Investigateur dans un état comateux, pour 1D2 heures, 
dix minutes après l'absorption de la drogue. Dans cet état, des 
hallucinations révéleront à l'Investigateur la vision des grandes cités 
des Profonds, loin sous la surface de la mer— mais sans rien ajouter à 
sa connaissance du Mythe de Cthulhu. 

Si le jet de Chance est manqué, l'Investigateur est exposé au plein 
effet du poison dans les deux minutes qui suivent. S'il survit, il a les 


La résine peut être chauffée jusqu'à ce qu'elle devienne molle et 


collante, On peut alors l'utiliser pour empoisonner des poignards. 
Elle ne s'évaporera pe et, donc, ne pourra pénétrer dans une 
blessure qu'une seule fois avant qu'on n’en remette sur La lame. Il ÿ à 
suffisamment de résine pour empoisonner 4 lames. 


Phi ai Ein 
ouvernementale 


Cette section du village abrite quelques 200 Chiliens et étrangers, 
ainsi que leurs familles. La plupart des bâtiments appartiennent au 
gouvernement : casernes pour la garnison, bureaux administratifs, 
etc, Le reste abrite les familles des officiers et les civils propriétaires 
de troupeaux. 

La plupart des propriétaires de troupeaux restent au village jusqu’à 
ce que le mystère soit résolu, mais cinq d’entre eux continuent de 
vaquer à leurs occupations comme d'habitude. Ils sc trouvent 
normalement hors du village, chacun armé d'un pistolet 22 et de 
12 balles, surveillant leurs troupeaux. Chacun d'eux a 10 % de 
chances par jour de ne pas revenir — capturé par les Profonds. Dans 
les collines, les Investigateurs ont 20 % de chances par jour de 
rencontrer l'un de ces hommes gardant leurs troupeaux. 

Tout éleveur pourra parler aux Investigateurs d'étranges lumières 
aperçues sur les pentes du volcan Rano Raraku durant les deux 
dernières semaines, deux fois par semaine et toujours aux alentours 
de minuit. Si les Investigateurs entrent en contact avec l'un des 
éleveurs dans les collines, il leur dira qu'au moment où les lumières 
brillaient sur les flancs du volcan, on pouvait voir des silhouettes se 
tenir parmi les pierres et on entendait un groupe chanter. Si les 
Investigateurs réussissent un jet d'Éloquence, les éleveurs essaieront 
de répéter ce qu'ils entendirent : « Ehya-vaya N'eaiaiai vultgn 
mingualf Cthulhu pharmgemn ». Les éleveurs de troupeaux ont peur 
du volcan et ne s'en approchent pas. 

Près des quartiers d'habitation, il y a trois grands entrepôts, dans le 
secteur gouvernemental, côté Est. 11 y a également une petite église, 
et un magasin général tenu par le gouvernement, qui à 60 % de 
chances de détenir tout article ordinaire désiré par les Investigateurs, 
à l'exception des armes à feu, des explosifs ct des munitions. 


Jour et nuit, 5 marins montent la garde dans la section gouverne- 
mentale. Tous les marins de la garnison sont armés de fusils 30-06 
munis de baïonnettes. Les officiers portent des revalvers de 
calibre 38. 


Le Village de Hangaroa — Section des Natifs 


1 100 insulaires environ y habitent, duns de petites huttes avec des 
jardins potagers. A l'Est de cette section, on trouve une grande 
étendue de terrain cultivé, où cette population tranquille fait pousser 
sa denrée principale : des patates douces. Une partic du village donne 
sur la plage ct les villageois possèdent de petrts bateaux de pèche : 
une autre importante source de nourriture. 

Ces gens vivent dans une quasi-pauvreté, mal vêtus, encore que 
nombre d'entre eux portent des vêtements distribués par le section 
gouvernementale. Si les Investigateurs embauchent des natifs comme 
guides où comme porteurs, ils les trouveront joviaux, gentils, et 
serviables, Tout le contraire de la description donnée par les Chiliens. 
Si on leur parle de œ qui se passe sur l'Île ou si on leur pose des 
questions au sujet de Mythes lacaux, ils deviendront silencieux, 
murmurant quelque chose à propos de Hanau-Eepe. Un jet réussi de 
Discussion où d'Éloquence permettra à un Investigateur d'apprendre 
que les Hanau-Eepe étaient des hommes mauvais qui vivaient sur l'île 
il y a de nombreuses unnécs. Il y a maintenant des centaines d'années 
qu'il n'y en a plus, mais les natifs pensent que d'une certaine façon ils 
ont quelque chose à voir avec les disparitions. 


Les Investigateurs pourront sans problèmes embaucher jusqu'à six 
insulaires, mais les Chiliens ne leur en permettront pas davantage, 
Les insulaires ne veulent pas d'argent en guise de salaire, mais 
réclameront de la nourriture, des vêtements, des chaussures et autres 
biens de ce genre. 

Le village est entouré d'une palissade de bois d'un mètre de haut. 
Les natifs n'ont pas le droit d'en sortir, après le couvre-feu de 
Jheures, sans laisser-passer. 


Le Professeur Methridge et l'Équipe Archéologique 


Îl ne reste que le professeur et trois autres membres de l'équipe 
originelle, Ils demeurent tous chez les familles des éleveurs de 
moutons disparus. Ce sont tous des citoyens américains. Tous 
pourront dire aux Investigateurs que les disparitions ont eu lieu il ÿ a à 
peu près un mois. Tous ceux qui disparurent campaient dans les 
collines la nuit où ils disparurent. Ils se sont évaporés sans laisser le 
moindre indice. Des chercheurs ont retrouvé leurs tentes et des feux 
éteints dans le que les six membres de l'équipe archéologique 
avaient installé au site de l'Ahu-moai. Les natifs disparus travaillaient 
pour eux comme porteurs. Les éleveurs faisaient paître leurs 
troupeaux. Les marins revenaient d'enguêter sur un mouton tué. 

Sur le site, les tentes avaient été renversées et elles étaient 
imprégnées d'une étrange odeur. Il y avait des signes de lutte, mais 
aucune trace de pas menant ailleurs. L'un des officiers en conjectura 
que les kidnappeurs devaient les avoir soigneusement effacées. 
Depuis, aussi bien des marins que des éleveurs rapportent avoir vu 
d'étranges lumières sur les pentes du Rano Raraku. 

Si les Investigateurs montrent de l'intérêt pour les insulaires, 
Methridge leur dira d'aller voir le Père Jorge Hacdo, le prêtre 
catholique de l'ile, qui, depuis les nombreuses années qu'il est là, 
connaît bien les natifs et leur société, 


Le Prêtre 


Le père Jorge Haedo est le prêtre catholique de l'Île de Päques depuis 
20 ans. Il vit seul dans une petite maison près de l'église. 


Il à 50 ans, il est obèse, et c’est un homme pieux. Il a deux violons 
d'Ingres. Le premier est la nourriture : le père Haedo a quelque 
chose d'un émicurien. Il invitera les Investigateurs à un 
diner, chez lui, dès qu'il entendra parler de leur arrivée. 


Le second est l'anthropologie, principalement les cultures des îles 
des mers du Sud. Il parle et lit toutes les principales langues du 
Pacifique à 70 %. Sa maison est pleine de livres sur ce sujet, et un jet 
réussi de Bibliothèque permettra aux Investi de trouver tous 
ds qu'ils cherchent sur la culture des natifs de l'Ile de 

es. 

Si les Investigateurs amènent la conversation sur Les natifs de l'île, 
le père Haedo leur donnera les renseignements suivants, (si les 
Investigateurs les Iui demandent) : 


Renseignement 1, Avant l'arrivée de l'Église, les insulaires vénéraient 
Make-Make, un dieu paien de la création. 


Renseignement 2. Ils avaient aussi un autre culte, mais qui s'est éteint 
il y à de nombreuses années. Il comportait une forme d'homme 
oiseau, qu'on peut voir, gravée sur des rochers, tout autour de l'ile. Il 
s'appelait le Tangata-Manu, le Culte de l'Homme-Oiseau. 


Renseignement 3, L'élection d'un nouveau prêtre de Tangata-Manu se 
passait ainsi : tous les aspirants s’alignaient au sammet de la Falaise 
de l'Homme-Oiseau, à la base du Rano kao, et, au signal, plongeaient 
dans l'eau ct ient jusqu'à la petite ile de Motu-Nuï, qui avait une 
signification religi pour eux. Le premier arrivé devenait le 
nouveau prêtre. 


Renseignement 4, D'après eux, les insulaires n'étaient pas les premiers 
occupants de l'île, Hs avaient été précédés par un peuple qu'ils 
appelaient les « Longues Oreilles », ceux qui élevèrent les statues 
dont l'ile est couverte. 


on ro rs vo: rer 
Supposées avoir un pouvoir magique inhérent. C'est du moins ainsi 
que les natifs expliquent le fait que certaines d'entre elles sont 
complètement érodées par le temps, tandis que d'autres demeurent 
quasiment intouchées. Les statues les plus parfaites sont celles qui se 
trouvent sur les pentes du Rano Raraku. 


Renseignement 6, Les insulaires actuels disent que leurs pères tuèrent 
toutes les Longues Oreilles au cours d'une grande bataille, il y a de 
nombreuses années, à cause d'un grand mal qui leur avait été fait. 
Mais leur histoire ne précise pas de quel mal il s'agissait. 
Le père Haedo est un homme pratique. 11 étudie les légendes et 
l'histoire parce qu'il souhaite mieux comprendre les gens. Il n'est pas 
superstitieux, et si un Investigateur commence à parler du Mythe de 
Cthulhu, il écoutera avec le plus grand intérêt, mais n'en croira rien 
jusqu'à ce qu'il le voit. Il n'aidera pas les Investigateurs à explorer 
. À propos du Mythe de Cthulhu, ou d'histoires de magie, il fera 
des commentaires sur la superstition générale de l'humanité, donnant 
comme exemple la déclaration faite par des marins, comme quoi ils 
auraient vu d'étranges choses voler tout autour du Rano Raraku et du 
Rano Kao. Il est évident pour le père Haedo, que ce pouvait être que 
des nuages. bas + dépliant très vite, combinés à Piniaginatlon 
débordante d'hommes illettrés. Il est certain qu'il y a une cause 
logique, quoique probablement criminelle, aux disparitions. 


La Garnison 


A ce point, les Investigateurs peuvent souhaiter parler avec un ou 
plusieurs des marins chiliens pour rassembler davantage d'informa- 


tions. Tous les marins ont une éducation de 2D6 et ne parlent que 
l'espagnol. 

Si les Investigateurs s'approchent d'un groupe de soldats et leur 
posent des questions, ils ne recevront aucune réponse et seront 
dénoncés à Pereira, Chacun des soldats du groupe a peur d'être 
dénoncé par les autres. 


S'ils peuvent trouver un homme seul, montant ta garde, par 
exemple, ct réussissent un jet de Discussion, il leur parlera de 
plusieurs créatures aperçues volant à travers le ciel nocturne de l'ile, 
principalement autour du Rano Raraku et du Rano Kao. 


Ces choses, que personne n’a vu bien distinctement, ont toujours 
été détectées par une escouade en patrouille de nuit, Ces visions ont 
commencé peu après les disparitions. 


Ces objets sont de tailles variables. Certains sont de taille humaine, 
d'autres sont de la taille d'un cheval ou d'une charrette. Tous avaient 
des ailes. Un grand nombre des hommes de troupe les a vus, mais ils 
n'en ont pas parlé de crainte que Pereira ne se moque d'eux. Le père 
Haedo en a entendu parler en confession. Tous les marins pensent 
que ces créatures sont envoyées par le Diable et ne veulent rien avoir 
à faire avec eux. 


Les marins mentionneront également les lueurs sur les 
flancs du Rano Raraku. Ils croient que c’est là le centre des œuvres de 
Satan sur l'Île. Aucun d'eux ne s’est jamais des lumières, 
mais ils savent qu'elles se produisent toutes les trois nuits aux 
environs de minuit, 


Le Concert des Natifs 


Les renseignements suivants peuvent être obtenus si les Investiga- 
an oo use 
demandent ce que font i soir ou quel genre 
divertissement il y a. 

Toutes les nuits, les insulaires improvisent un concert de chants 
quelque part dans leur partie d'Hangaroa, un concert qui est réputé 
être très agréable à entendre. Le père le recommandera aux 
lavestigateurs s'ils veulent en apprendre plus sur les natifs. 


Le concert débute peu avant la tombée de la nuit et dure jusque 
RE 
jets réussi d et d'Idée permettront de remarquer qu'au 
moment où le ciel à l'Ouest devient totalement noir et où les étoiles 
deviennent visibles, les natifs la chanson qu’ils sont en 
train de chanter, quelle qu’elle soit, et en commencent une nouvelle, 
très rythmée. Un jet réussi de Mythe de Cthulhu ou d'Occultisme leur 
révélera que cette chanson est une forme d'incantation, mais son but 
exact ne peut être défini. 

S'ils demandent aux natifs de quelle chanson il s’agit, on leur 
répondra que c'est la coutume de chanter cette chanson-là juste au 
moment où les étoiles apparaissent et qu'il en est ainsi depuis des 
centaines d'années. 
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Le Tangata-Manu 
La caverne du Tangata-Manu se trouve en haut du flanc du Rano 
Kao. Elle est ificile à découvrir et un guide est indispensable, Elle 

la Falaise des Hommes-Oiseaux. Les teurs 
doivent réussir des jets de Grimper et de Sauter pour l’atteindre. Si 
l'un ou l'autre de ces jets échoue, il faut réussir un jet de Chance ou 
subir 3D6 points de dommages dus à une chute. 

A l'entrée de la caverne, ils seront accueillis par un très vieil 
homme, l'air d'avoir au moins 90 ans (en réalité, il en a 175) qui leur 
parlera anglais. Il fait 1,45 m de haut et n’a plus de dents. Il est vêtu 
d'un pagne et d'une cape de plumes. 

Il leur dira qu'il est le Tangata-Manu, le prêtre des Hommes- 
Oiseaux. S'ils lui demandent où il a appris l'anglais, il répondra qu'il a 
appris toutes les langues du monde par les oiseaux de l'air, qui volent 
partout, Il parle toutes les langues usuelles et vivantes à 60 %. 

Le guide natif expliquera comment les Investigateurs sont au 
courant de l'existence de la caverne et pourquoi ils sont sur l'île. Le 
prêtre les invitera à entrer dans sa caverne. Avant qu'il n'allume une 
torche, ils entendront des bruits sourds et précipités. Les murs sont 
couverts de nombreux signes étranges. Mêlés aux autres, ils pourront 
y reconnaître de nombreux Signes des Anciens. 

Le prêtre leur demandera ce qu'ils font sur l'île. S'ils répondent en 
disant la vérité (s'ils mentent, il le saura) et réussissent un jet 
d'Éloquence, il leur donnera les renseignements suivants. 


Renseignement 1; Les natifs actuels ne sont pas les premiers occupants 
de l'île. 


Renseignement 2. Les Hanau-Eepe, les Longues Oreilles, étaient là 
en premier, 

3. Selon les légendes, ils sont passés de l'état de 
poisson à l'état d'homme en dix générations. [ls n'étaient pas comme 
nous, 

Renseignement 4. Ils ont construit les moaï et l'endroit « pour 
observer les étoiles » qui se trouve sur cette montagne. 

Renseignement 5, Ils dirent aux premiers arrivants de notre peuple 
que cette île était sacrée pour prêtre, lequel vit sous l'eau. 


Le volcan Rano Kao et l'île 
de Moto-Nui 
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Renseignement 6. Quand notre peuple arriva sur l'ile, nous fümes bien 
accueillis au début, mais ensuite ils tuèrent certains d'entre nous de ta 
façon la plus horrible, pour nourrir leurs moai. 


Renseignement 7. D'une certaine façon, les moaï sont vivants, mais on 
ne peut réellement lé comprendre. 


Renseignement 8. Le premier Tangata-Manu pria pour l'aide des 
anciens dieux du ciel et fut entendu par le dieu Noa. 


Renseignement 9. Avec le savoir qui li fut donné et avec le Cristal de 
Noa, nous détruisimes les Hanau-Eepe dans une grande guerre et 
nous brülämes leurs corps. (Ceci correspand aux couches de matières 
brilées trouvées par les archéologues. ) 

H peut ensuite offnir de les laisser utiliser les Présents de Noa pour 
détruire le mal. 

I possède trois objets magiques. Le premier est un masque (le 
masque de Noa), sculpté dans du bois, qui permet à celui qui le met 
de respirer sous l'eau. Ceci coûte 1 point de POU toutes les $ minutes 
et 1D6 points de SAN à la première utilisation. 

Le second Présent consiste en une suite de renscignements pour 
trouver le Cristal de Noa et sur son utilisation, Le cristal est de la 
taille d'une main humaine et il luit doucement. Quand les mots « Noa 
Noa nafl ftaghn » sont prononcés tandis que l'on tient le cristal en 
main, il émet un brillant éclair et un mince rayon de lumière qui cause 
1D3 points de dommages à celui vers qui il est dirigé chaque round. II 
8 une portée de 100 mètres et ne manque jamais sa cible. Chaque 
coup tiré par le cristal coûte 1 point de POU à l'utilisateur. Après la 
défaite des Hanau-Eepe, le cristal fut mis en un lieu très sûr. Le 
masque qui permet de respirer sous l'eau fut utilisé pour creuser un 
tunnel sous l'île de Motu-Nui, et c'est là que fut placé le cristal. 


Le prêtre possède également une lance magique, mais 1 ne la 
prétera que si les Investigateurs achètent assez dé vélements et de 
souliers pour vétir et chausser tous les natifs d'Angaroa. 

La lance magique est la Lance de Noa. Elle touche automatique- 
ment quand elle est lancée et cause 1D10 points de dommages. On ne 
peut lesquiver. Elle peut être utilisée en cors-à-corps, mais il faut 
réussir un jet normal Pour Toucher. La lance ne touche automatique- 
ment que si elle est lancée, Elle compte comme arme magique contre 
divers monstres. 

Le Tangata-Manu dira aux Investigateurs qu'il y a une entrée 
consuisant chez le dieu mauvais sur le flanc du Rano Raraku, Pour la 
découvrir, ils doivent se rendre à «l'endroit pour observer les 
étoiles », un cercle de pierres basses. Là, ils doivent trouver la 
marque de la grenouille sur l'une des pierres et, de là, regarder à 
travers la pierre-clé, Alors ils verront l'entrée du lieu dé mal. 

Pour trouver la caverne du cristal, ils doivent aller à la Falaise des 
Hommes-Oiseaux et trouver l'île sacrée. La caverne est à 15 mètres 
sous la surface, C'est vers ce morceau de roc que nageaient les 
aspirants à la prêtrise lors du choix d’un nouveau prêtre, 


TANGATA-MANU 
FOR 8 CON 15 TAI5 INT 15 POU 15 
DEX 10 APP 17 SAN 52 EDU 3 PV 10 


Compétences : Parler aux Olseaux 80 %. 


Sorts : Appeler un Oiseau ; Commander à un Oiseau : Enchanter 
uné lance. 


AIGLE GÉANT 
FOR 26 CON 11 
Mvt 3/20 


Compétences : Serres 50% (3D6 de dommages): Bec 75% 
(1D10+2D6 de dommages). L'aigle peut attaquer trois fois par 


TAI 16 POU 15 DEX 18 
PV 14 


er VE 


entrée du Gouffre 
du volcan Rano Raraku 


round, deux fois avec les serres et une fois avec le bec, S'il attaque 
en 5e laissant tomber d'une hauteur, il ne peut pas utiliser son bec, 
mals £e6 serres causent double dommage si elles touchent. L'aigle 
est capable de porter un homme d'une TAI de 11 ou moins sur de 
courtes distances. 


La caverne du Tangata-Manu est un tunnel rectiligne, ne 
comprenant qu'une paillasse et les objets décrits. Il y a toujours un 
aigle géant, jouant pour le prêtre le rôle de garde. C'est cette créature 
qui produisait les bruits sourds et précipités à l'éntrée des Investiga- 
teurs. L'aigle défendra le prêtre jusqu'à la mort, Le prêtre a trois 
sorts ét une compétence qu'il est prêt à enseigner si l'un des 
Investigateurs décide de le suivre et de devenir un prêtre du culte. 


Orongo — l'Endroit pour Observer les Étoiles 


Ce n'est qu'un simple rassemblement de pierres et de trous creusés 
dans le Blanc du volcan. Un jet de Trouver Objet Caché permettra aux 
Investigateurs d'apercevoir l'entrée de la caverne du mal, à condition 
toutefois qu'ils aient précédemment rencontré le Tangata-Manu et 
qu'il leur en ait parlé. S'ils sont simplement en train d'explorer, il 
faudra, pour détecter l'entrée, réussir des jets de Chance, Archéolo- 
gie et Trouver Objet Caché (tous les trois par le même Investigateur). 


Motu-Nui — l'ile du Cristal 


Si un Investigateur a mis le masque, ou s'il possède un équipement de 
plongée, et recherche l'entrée de la caverne sous-marine, à la 
trouvera en réussissant un jet de Chance et un jet de Trouver Objet 
Caché. Chaque tentative de découvrir l'entrée prend 15 minutes. 
L'entrée est toujours gardée par 1D3 Profonds, qui n'entreront pas 
dans la caverne. Un personnage ayant une compétence de Nager à 
80 % ou plus, peut tenter de trouver l'entrée de la grotte sans aide 
artificielle ou magique 

À l'intérieur du tunnel, se trouve un cristal ayant à peu près la taille 
d'une main humaine, luisant doucement sur le sable au centre d'un 
Signe des Anciens. Quiconque ie déplace de son lieu de repos, 


recevra ID6 points de dommages magiques, comme s'il était 
électrocuté. Ceci n'arrivera qu'une fois — uniquement à celui qui le 
retire du Signc des Anciens ct aucune créature, serviteur ou sorcier 
des Grands Anciens ne pourra le déranger, Jusqu'à ce qu'un Humain 
animé de bonnes intentions ne le déplace en premier et reçoive 
1D6 points de dommages magiques. Les autres propriétés du cristal 
ont été décrites plus haut 


Rano Raraku 


Sur les pentes du Rano Ravaku se trouvent 53 moaï : les statues 
originellement érigées par les Profonds pour guetter la remontée de 
K'Iyeh. 

Elles se tiennent à environ une centaine de mètres de hauteur sur le 
flanc de la montagne, diversement orientées face à l'océan, encore 
qu'aucune ne soit tournée ni vers le Nord ni vers l'Amérique du Sud. 


À 120 m d'altitude, sur le flanc Sud-Est de la montagne, se trouve 
l'entrée cachée menant au monolithe enseveli. Elle est dissimulée par 
des rochers et des saillies de la falaise, et ne peut être vue ni d'en 
dessous, ni d'en haut. Pour la découvrir par hasard, il faut que les 
Investigateurs soient à la bonne altitude, aient réussi un jet de 
Grimper pour y être, et un jet de Chance et un demi-jèt de Trouver 
Objet Caché. On ne peut tenter de découvrir l'entrée que 2 fois par 
jour. Si l'entrée de la caverne a été aperçue depuis l'Endroit pour 
Observer les Étoiles, seul un jet d’Idée est nécessaire pour la trouver. 
Toutes les nuits, il y a 40 % de chances de tomber sur une patrouille 
de 5 Profonds. 


L'entrée de la caverne fait 5,50 m de large. Les bords extérieurs en 
sont gravés d'images de crânes humains intercalés de choses 
monstruçuses : des tentacules pendant de leurs faciès. Un jet de 
Mythe de Cthulhu les identifiera comme étant reliés à Cthulhu ou à 
ses Larves. De l'intérieur complètement sombre, provient une odeur 
d'humidité froide et rance. 

Dès que les Investigateurs auront dépassé les sculptures, ils seront 
attaqués par un Vagabond Dimensionnel, qui surgira là où le passage 
s’élargit (comme indiqué sur le plan). Le Vagabond ne quittera pas 
cet endroit, mais manœuvrera tout au long de cette caverne. Quand il 
aura perdu les trois quarts de ses points de vie, il tentera d'agripper un 


Le fond du gouffre 
et le sanctuaire du Monolithe 


Chemin venant du oouttre 
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des personnages et de retourner dans sa dimension d'origine. Si des 
armes à feu sont utilisées, les occupants du sanctuaire du monolithe 
(plus bas) les entendront, et soit se prépareront eux-mêmes à une 
attaque, soit monteront voir ce qui se passe. 

La caverne du Vagabond débouche directement sur un abime d'une 
vingtaine de mètres de large. Des odeurs de poisson pourri montent 
des profondeurs du volcan. Sur les bords intérieurs du gouffre 
descend un chemin en spirale taillé à même la lave. Il a une largeur 
variant de 30 à 90 centimètres, sans parapet ni rambarde, et il faut 
réussir 5 jets consécutifs de Grimper pour atteindre le fond. Le 
gouffre a une trentaine de mètres de profondeur. Tous les 6 mètres, il 
y a 20 % de chances que la lave s'écroule sous le poids d’un des 
personnages. Un jet de Chance est alors nécessaire pour empêcher la 
chute. Si un personnage tombe, il recevra 1D6 points de dommages 
par 3 mètres de chute. 


Une seconde galerie se trouve au fond du gouffre, avec une 
ouverture donnant au Nord, A ce point, une faible lueur peut être 
aperçue venant dé l'ouverture qui donne sur un tunnel, La puanteur 
est maintenant telle que les hommes se sentiront pris de nausées et 
devront soustraire 6 points de leur DEX, jusqu'à ce qu'ils puissent 
respirer de l'air frais. Si la D'EX d'un personnage est réduite à zéro ou 
moins, il tombera évanoui et le restera jusqu'à ce qu’on le sorte des 
cavernes. 


Le Sanctuaire du Monolithe 


Le chemin en spirale mêne à une autre caverne au fond du gouffre, 
puis $e trouve un étroit passage de 6 m de long et l'on débouche dans 
une grande caverne naturelle de 25 m de large sur 6 m de haut, Au 
centre, se dresse un monolithe sculpté de représentations blasphéma- 
toires, dont La vue coûte automatiquement la perte de 1 point de 
SAN. Au sommet du monolithe se trouve une petite statue de 
Cthulhu (comme peut s'en rendre compte quiconque possède au 
moins $ % de connaissance du Mythe de Cthulhu). Bien que la statue 
soit faite de pierre verte de Mnar, des volutes d'une fumée grise et 
nauséabonde émanent du monolthe lui-même. La fumée s'élève 
jusqu'au plafond, qu'elle dissimule, Il se peut que la puanteur 
horrible vienne de la fumée. 

Devant le monolithe, il y a une espèce de podium, ou d'autel, de 
pierre naturelle. Un grand livre s'y trouve posé. Le livre fait 8 cm 
d'épaisseur, 30 de large et 60 de long. Il est relié dans un matériau 
noir. 

C'est une édition du Texte de R'lyeh, traduit en anglais. La 
traduction ne l'a pas altéré, 

Il appartient au Grouillant, qui utilise ce sanctuaire comme tanière 
quand il n'est pas avec les Profonds ou en train d'officier à un 
sacrifice. Si les personnages touchent au livre ou au monolithe, ou si 
un Profond ou le Grouillant l'ordonne, le monolithe attaquera, 


Quand le monolithe attaque, la fumée grise venant de la statue se 
sépare en 1D8 volutes, chacune ressemblant fort à un tentacule. Au 
même moment, un chant commence doucement : 
« Eyahyahayhaaahaaahaaa nguluiiiii yagagaga Cthulhu nafltagha » et 
s'enfle progressivement jusqu'à ce que, au bout de 5 rounds, il soit 
suffisamment fort pour que son intensité délivre 1 point de dommages 
par round, Ces dommages sont subis par tous ceux qui se trouvent 
dans la caverne, excepté le Grouillant, 


Chaque tentacule a une force de $ et tentera de lancer des pierres, 
de frapper, de faire trébucher, et, d'une manière générale, de ralentir 
les Investigateurs, Chaque tentacule a 30 % de chances de toucher. 
S'il touche, il enveloppera sa victime et tentera de la soulever du sol 
en opposant sa FOR à la TAÏ du personnage sur la Table de 
Résistance. S'il n'arrive pas à le soulever, il conservera sa prise 
jusqu'à ce que d'autres tentacules le frappent à leur tour et combinent 
leurs FOR pour réussir à le soulever. Dès qu'ils le pourront, les 
tentacules le soulèveront jusqu'au plafond de la caverne et le 
précipiteront sur le sol, lui causant 2D6 de dommages. Puis les 
tentacules recommenceront inlassablement la même manœuvre, de 
round en round, jusqu'à ce que leur victime soit tuée ou jusqu'à ce 
que le monolithe soit détruit, 

On ne peut se libérer des tentacules qu'en forçant son chemin vers 
la sortie et en quittant la caverne, Pour cela, il faut réussir à 
sa FOR à la FOR des tentacules. Si un Investigateur a été soulevé, il 
ne peut pas se libérer, 


Qui plus est, chaque tentacule de fumée a le pouvoir d'aspirer le 
sang de sa victime à travers su peau, l'épuisant d'un point de FOR par 
tentacule et par round. Les Investigateurs verront les tentacules de 
fumée grise se teinter soudainement de rouge, Le monolithe peut 
attaquer de la sorte indéfiniment, 


ms. 


Voir le monolithe se nourrir de sang coûte 1D4 points de SAN si le 
jet de SAN échoue, Voir les tentacules attaquer en coûte 2D6 points 
si le jet de SAN échoue, et 1 point quand bien même il réussit. 


Î y a plusieurs façons de détruire le monolithe ou d'empêcher son 
action, Si la statue est détruite, le monolithe cessera d'agir. La statue 
n'a besoin de subir que 4 points de dommages d'une arme magique 
pour se bniser. Les armes non-magiques ne l'affectent pas et les balles 
ne font que ricocher, 


Une suffisante quantité d'explosifs peut endommager le monolithe, 
mais pas le plus important : la statue. Une explosion ferait également 
s'écrouler le plafond de la caverne, et les Investigateurs devraient 
tous réussir un jet d'Esquiver ou prendre 2D10 points de dommages 
dus aux chutes de pierres. Il y a 40 % de chances qu'une telle 
explosion selle l'entrée, piégeant les Investigateurs, 


Aucune arme ne peut endommager les tentacules de fumée. 


Si un investigateur grave un Signe des Anciens sur le monolithe, il 
rompra son contact avec Cthulhu, ct, de ce fait, les attaques 
cesseront. 

Il existe un procédé pour détruire complètement et le monolithe et 
la statue, I] faut lancer avec force le cristal de Noa sur le monolithe, 
ou le briser sur le monolithe en le tenant à la main. Si on le lance, il 
faut réussir un jet de Lancer et posséder une FOR d'au moins 16. Sin 
on en frappe directement le monolithe, le cristal se brisera 
automatiquement, mais le personnage exécutant cette action recevra 
3D6 points de dommages dus au choc. 


Dès que le cristal se brise, une lumière aveuglante enveloppe le 
monolithe. Tout spectateur qui manque son jet de Chances s'en trouve 
aveuglé pour 1Dé jours. De surcroît, pendant un round, le chant 
devient un hurlement d'une violence extrême, causant 12 points de 
dommages à toutes les personnes présentes. Puis la lumière et le bruit 
s'estompent, et il ne reste plus qu'un tas de roc brisé, fondu et noirci 
Sur l'ile, tous les moaï des pentes du Rano Raraku s'écroulent 


L'Ahu-Moaï 


I y a plusieurs Ahu-Moaï disséminés dans l'ile. Ils servaient de 
chambres funéraires pour les prêtres des Anciens après que la 
majorité des Profonds aient quitté l'île. Un jet réussi d'Archéologie 
ou de Chimie fera savoir aux Investigateurs que les corps sont vieux 


PROFONDS 


d'au moins mille ans. Si les corps sont examinés soigneusement, on y 
verra la marque des Profonds, Ceci peut être détecté soit par un jet de 
Mythe de Cthulhu, soit par un jet d'Anthropologie, Une telle 
révélation coûtera 1D3 points de SAN «i le jet de SAN échoue 


Les Cavernes des Profonds 


Ce sont les tunnels bâtis par les Profonds quand ils demeuraient en 
force sur l'ile. Le roc de lave s'érode rapidement, aussi la plupart de 
ces tunnels se sont-ils écroulés, Il n'y a qu'une seule entrée, sur le 
flanc du Rano Roi, et une seule sortie, directement sur l'océan. Des 
tunnels secondaires sont toujours praticables. C’est dans l’un d'eux 
que les Profonds gardent leurs captifs humains. 


Il y a 15 Profonds dans le complexe de tunnels, Cing demeurent en 
permanence avec les hommes. Chaque nuit, es dix autres se séparent 
en deux groupes. L'un garde le Rano Raraku, l'autre parcourt les 
collines à la recherche de proies humaines ou animales. 1 y a 10 % de 
chances qu'ils tombent sur un berger ou un soldat solitaire, ou sur les 
Investigateurs sortis. 


L'entrée de leur labyrinthe ne peut être trouvée qu'en suivant la 


Cavernes 
des 
Profonds 


piste des Profonds sur leur chemin de retour. Mais ces derniers ont 
30 % de chances de comprendre qu'ils sant suivis et de tendre une 
embuscade, Pour suivre les Profonds, il faut réussir un jet de Suivre 
une Piste, 

Toutes les trois nuits, un des captifs est sacrifié. Dix Profonds le 
conduisent à la rangée de moaï sur le Rano Raraku, Cinq Profonds 
restent dans les tunnels pour garder le reste des prisonniers. 

Les Profonds se défendront s'ils sont attaqués. Mais s'ils perdent 
plus d'un tiers des leurs, ils fuieront dans la mer. 

Les Profonds ont tous | point d'armure dû à leur peau et leur vue 
coûte 1D6 points de SAN à moins qu'un jet de SAN ne soit réussi. Ils 

attaquer deux fois par round, utilisant chacune de leurs 
pattes griffues contre leur adversaire. 

Tous connaissent les sorts de Enchanter un moaï, Contacter les 
Larves de Cthulhu, et Contacter Cthulhu. 


Si le Grouillant est toujours vivant et les Profonds repoussés de 
l'île, ils invoqueront une Larve de Cthulhu qui tentera de tuer les 
Investigateurs, même en rasant le village de Hangaroa s'il le faut. Si 
les Investigateurs arrivent à tuer tous les Profonds mais pas le 
Grouillant, une Larve de Cthulhu sera invoquée par d'autres 
Profonds un mois plus tard. Si le Grouillant est détruit, les Profonds 


ne prendront pas la peine d'invoquer la Larve. 
un prisonnier, il racontera comment ils ont été attaqués par les 
Poissons-Grenouilles “encapuchonnée 


prisonnier davantage de détails sur Je cavalier à 
fera que répéter : « les vers! Les vers ! LES VERS!» puis 


« Les cavernes les plus profondes ne sont pas destinées à être sondées 
par les yeux qui peuvent voir, car leurs merveilles sont étranges et 
terrifiantes. Maudit est te sol où les pensées mortes vivent à nouveau, 
bizarrement incarnées, et mauvais est l'esprit qui n'est lié à aucune tête. 
Combien sage était Ibn Schacabao quand il disait : heureuse est la 
tombe où nul sorcier n'a repasé, et heureuse peut dormir lu ville où tous 
les sorciers ne sont plus que cendres. Car il est de vieille rumeur que 
l'âme du damné n'est pas pressée de quitter son argile charnelle, mais 


D'énormes trous sont creusés secrètement là où les pores de la terre 
devraient suffire et des choses ont appris à marcher, qui devraient 


ramper, » 
extrait de Le Festival 
156-8] de H.P. Lovecraft 


Cette citation est disponible à quiconque possède un exemplaire du 
Nécronomicon et l'étudie avec succès. Cela implique de réussir sur 
1D100 un jet équivalent au + au savoir de l'édition possédée multipli 
par 5. Par exemple, l'édition anglaise de John Dee donne un +16 au 
savoir, ce qui donnerait : 16 x 5 = 80 % de chances de tomber sur ce 
passage. 

Le Grouillant est composé de milliers de vers et de larves. Chaque 
ver est vivant individuellement et grouille constamment. Toutefois, 
l'ensemble affecte généralement la forme d'un corps humain. À cause 
de la qualité molle et sans consistance de son corps, les armes 
normales ne causent à la chose qu'un dommage minimum. Les balles 
ne causeront au Grouillant qu'un seul point de dommages. Les 
plombs des fusils de chasse causeront quant à eux les dommages 


minimums selon chaque type d'arme. Le feu et la magie, y compris les 
armes magiques, causent des dommages normaux. 

Les Grouillants ne parlent pas, mais ils peuvent écrire des 

Ils ne sont pas obligés d'utiliser la parole quand ils lancent 

mg cn sg SM GE 


Voir un grouillant de près coûte 2D10 points de SAN si le jet de 
SAN est manqué, et 1D3 même s'il est réussi. 

Ce grouillant-là est un serviteur de Cthulhu, et c'est l'un des 
Seigneurs du Crépuscule d'Argent. Il est arrivé dans l'île sur sa 
monture, un Shantak, et il a pris contact avec les Profonds il y a un 
peu plus d'un mois. Il a fait en sorte que les Profonds vivent 
dE 

hommes, 


Lui-même aide à ces captures, monté sur son shantak. Les 
puissantes ailes de la bête, en battant le sol, effacent toutes les traces 
que pourraient suivre les hommes, 


Trois semaines avant l’arrivée des Investigateurs, le Grouillant a 
commencé les sacrifices rituels destinés à restituer le Pouvoir des 
moaï, Toutes les trois nuits, à minuit, il ordonne aux Profonds 
d'amener l’un des captifs devant l'un des moaï du Rano Raraku. Le 
chant rituel est accompli par les Profonds présents, et prend dix 
minutes. Après quoi, une dague est plongée dans la victime. Tout le 
POU de la victime s'écoule dans la dague, qui se met alors à briller 
comme si elle était chauffée à blanc. 

Le Grouillant pointe alors la dague tour à tour vers trois statues, et 
entre la pointe de la dague et la statue visée s'établit un arc électrique 
lumineux. Le Pouvoir est divisé également entre les trois statues. Ces 
ares lumineux sont la source des éclairs que les bergers et les soldats 
ont aperçus au cours des dernières semaines. 


Si quelqu'un, observant le rituel, regarde attentivement les statues 
à ce moment, il les verra tressaillir et ouvrir les yeux. Les yeux des 
statues ont l'air d'ycux vivants, humides et brillants, Après la 
première impulsion d'énergie, la statue redeviendra complètement 
immobile au bout d'environ 1 minute, Voir la statue bouger ou voir 
ses yeux coûte 1D6 points de SAN si le jet de SAN est manqué, et 
1 point quand bien même le jet est réussi. 

Différentes statues sont ainsi chaque fois rechargées par ce rituel, 
et donc, le lieu du sacrifice change Après le sacrifice, les 
Profonds remportent le dans les tunnels où ils le dévorent, 
abandonnant les débris au Grouillant. 


Entre les sacrifices, le Grouillant demeure soit dans le sanctuaire 
du monolithe, soit il vole à dos de shantak jusqu'au Rano Kao, où il 
se sert d'Orongo, l'Endroit pour Observer les Etoiles, pour 
déterminer les progrès de la remontée de R'lyeh. 


Le Grouillant se trouve généralement à l'observatoire entre minuit 
et deux heures du matin, sauf les nuits de sacnifice, où il est également 
absent du sanctuaire toute la nuit. Le Grouillant ne dort jamais. 


GROUILLANT 

FOR 6 CON 14 TAI 10 INT 14 POU 20 
DEX 8 PV 12 
SORTS : Contacter les Profonds ; Contacter Contacter les 


Cthulhu ; 
Larves de Cthulhu ; Invoquer/Contrôler un Vagébon Dimensionnel : 
Terrible Malédiction d'Azathoth ; Signe de Voor ; Enchanter un moaï. 


bitumeuse, qu'il peut lancer 
touche une cible, elle s'y et commence à palpiter et 
à s'enfler, aspirant l'esprit de sa victime. À chaque round 


NÉ 


d'adhésion, elle retire 1D6 points d'INT à la victime. Elle ne 


victime est réduite à moins de zéro, ells meurt ; si l'INT est 
réduite à zéro exactement, le peut survivre en 
état végétatif. Une INT de 1 à 4 indique divers degrés de 
retard mental, || n'y à aucun moyen terrestre d'inverser les 
effets de cette horrible matière. La poix ne produit cet effet 
que sur les hommes. Si les Investigateurs réussissent à 
tuer le Grouillant et prennent son sac, ils peuvent vouloir 
utiliser la poix. Mais c'est une arme tellement contre-nature 


LES CAPTIFS 


Au début de ce scénario, il reste 9 hommes vivants dans les tunnels du 
Rano Roi. L'un d'eux sera sacrifié la nuit de l'arrivée des 
Investigateurs, puis un autre toutes les trois nuits suivantes. Les 
Investigateurs ont jusqu’au dernier sacrifice pour arrêter les Profonds 
et le Grouillant, ce qui leur fait 25 jours. 


S'ils sont incapables d'arrêter le chargement des moaï, ils peuvent 
quand même empécher leur ulilisation effective en détruisant je 
monolithe. Si une Larve de Cthulhu attaque le village, le gouverne- 
ment militaire autonisera l'usage de toutes les armes et munitions. 


Quand tous les moaï seront chargés, ils deviendront 
i ibles ; et quand R'lyeh surgira, le Messager des Anciens 
sera appelé dans l'ile. Cela posera des problèmes aux joueurs dans le 


Pour chaque captif des Profonds que les Investigateurs arriveront à 
délivrer, chaque membre du groupe de délivrance regagnera 
1D3 points de SAN, Si le monolithe est détruit 1D8 points de SAN 
seront également regagnés. 


La Remontée 


de R’lyeh 


L'étourdissante apogée de l'aventure, où les Investigateurs opposent leurs 
faibles ressources à la puissance combinée des Seigneurs 
du Crépuscule d'Argent et des monstres du Mythe. 


INTRODUCTION 


Renseignements destinés au Gardien 

Maintenant, les joueurs devraient savoir que le but final des sinistres 
Seigneurs du Crépuscule d'Argent est de remonter la cité morte de 
R'iyeh : «la suprême horreur de la Terre ». Les Investigateurs 
viennent de terminer les opérations sur l'Île de Pâques. Ils savent que 
les Seigneurs se sont livrés à de nombreuses préparations et que le 
jour d'horreur n'est pas loin. Pour aider les Investigateurs à 
comprendre qu'ils doivent nécessairement faire un pus de plus dans la 
campagne, le Gardien peut avoir besvin de leur donner des 
renseignements supplémentaires. Ils sont donnés ci-dessous. 


Résumé de la situation 

Les Investigateurs devraient toujours être dans l'Ile de Pâques. Si, 
par quelque malchance, ils se trouvaient ailleurs, ajustez les 
renseignements suivants à l'endroit où ils sont. Par exemple, un 
commandant de la marine chilienne peut jouer un rôle dans les 


renseignements suivants. Si les Investigateurs sont à San Francisco, il 
s'agira plutôt d'un officier de la marine américaine. 

Les Investigateurs ont (probablement) découvert le secret des 
guetteurs et ont très certainement éliminé le monstrueux Grouillant. 
Plus important, ils doivent savoir que Carl Stanford et ses compères 
sont engagés dans un plan qui devrait bientôt aboutir, Le Grouillant à 
été envoyé à l'Île de Pâques pour préparer les Guetteurs. Les sorciers 
d'Écosse ont désespérément tenté d'obtenir le disque de R'iyeh. Dans 
le Maine, récemment, le Crépuscule d'Argent a tenté opiniâtrement 
de tuer tous les Investigateurs. Tous ces efforts sont dirigés vers un but 
monstrueux ét la coordination se fait à l'échelle mondiale. 

Tandis que les Investigateurs se préparent pour l'étape suivante 
(pour autant qu'ils puissent l'imaginer), des nouvelles plutôt sinistres 
leur arrivent par l'intermédiaire de la marine chilienne. Les 
sismographes ont indiqué une grande activité sous-marine au sud de 
l'Ile de Pâques. Le commandant de la marine chilienne pense qu'il 
serait inopportun que des vaisseaux aillent maintenant sur 
cette affaire, car la tension monte actuellement entre le Chili et ses 
voisins (particulièrement la Bolivie), et le Haut Commandant 
souhaite garder tous ses navires disponibles. Toutefois, il reconnaît 


=, 


l'importance potentielle des séismes enregistrés par les géologues et 
désire que quelqu'un y enquête. Des professeurs de l'université de 
Santiago ont annoncé qu'une telle activité annonce l'émergence d'une 
nouvelle fle et les officiers veulent naturellement que les droits 
territoriaux du Chili soient assurés sur toute nouvelle terre, qu'elle 
soit ou non propre à la colonisation. 

Les Investigateurs devront posséder le Disque de R'lych, l'Arc de 
rennes orge ad 
précédents épisodes, Tandis qu'ils méditent sur tout cela, ils peuvent 
tenter chacun un jet de Mythe de Cthulhu. Si l'un d'eux réussit, ils 
seront alors capables d'imaginer une utilisation potentielle de leur 
matériel. S'ils manquent tous, le Gurdien devra leur faire parvenir ce 
renseignement d’une autre façon. La meilleure méthode serait un 
court scénario intérimaire, à la fin duquel ils pourraient intércepter 
une lettre de Carl Stanford à ses compères, expliquant justement 
l'usage de tout ce matériel cthulhien. 


LE PROBLÈME 
Quelle que soit la façon dont ils ÿ parviennent, les Investigateurs 
t ou déduiront que, mis ensemble, le Disque de R'lyeh, 
l'Arc de Vlactos et les î d'ordre magique donnent le 
moyen de faire à nouveau émerger R'lyeh, la cité du Grand Cthulhu. 
Les joueurs sensés devineront que le tout puissant y vs 
d'Argent possède également tous ces renseignements et que l'île que 
les géologues supposent actuellement en train d'émerger pourrait 
bien être la cauchemardesque R'lyeh elle-même, invoquée par les 
Seigneurs du Crépuscule d'Argent. 

Un examen minutieux des objets et de la description du sort 
révélera que l'heure n'est pas encore exactement venue pour le retour 
de u. Si les joueurs compulsent leurs livres de magie, ils 
découvriront que Cthulhu ne peut revenir que quand les astres sont 
dans une certaine position. Cette posilion n'est pas encore atteinte, 
bien qu'on en soit très près. L'utilisation du pouvoir magique contenu 
dans le Disque de R'lyeh et les renseignements fournis par l'Arc de 
Vlactos et le sort, int de faire émerger R'iyeh quelques 
années avant la date prévue. Sans le Disque de R'Iyeh, les Seigneurs 
du Crépuscule d'Argent seront forcés de rassembler toutes leurs 
ressources pour faire remonter R'lyeh avant la date prévue. 
Naturellement, cela ne les découragera pas. 

Si les joueurs possèdent au moins un livre de magie, un jet de 
pourcentage réussi équivalent à $ fois ou moins le bonus au savoir du 
livre en ion, confirmer les renseignements précités. De même, 
le fait pourra être établi que la tombe de Cthulhu sera 
difficile à ouvrir et qu'il faudra sans doute plus d'un jour pour le faire. 
La tombe serait naturellement beaucoup plus facile à ouvrir le jour 
prévu pour La libération de Cthulhu (jour qui, bizarrement, ne figure 
nulle part dans les notes des Investigateurs — il est encore à un an où 
deux dans le futur), mais un sort puissant et des efforts mis en 
commun peuvent faire réussir un tel effort prématuré. Bien sûr, une 
fois sorti et causant à nouveau des ravages, Cthulhu ne s'inquiétera 
pas de savoir qu'il a été libéré quelques années plus tôt : il asservira et 
anéantira immédiatement toute avilisation humaine. 


Une solution 

U resté quand même un espoir. Ouvrir la tombe de Cthulhu avant la 
date astronomiquement requise, nécessite un sort voisin de celui 
utilisé pour faire remonter l'ile du fond de la mer. De fait, leur 
similitude est telle que l'utilisation de ce dernier peut interférer avec 
l'ouverture de la tombe. ie correctement, cette interférence 
renverserait le processus d'émergence de l'Île et la ferait s’enfoncer à 


nouveau. Les Investigateurs doivent déburquer sur R'iveh elle-même, 
puis lancer inversée la dernière partie du sort pour Faire Remonter 
l'Ile cependant que les adorateurs de Cthulhu continuent de chanter 
leur propre sort pour ouvrir la tombe. Les deux sorts se combineront 

i ct leurs énergies combinées feront sombrer l'île à 
nouveau, Pour être effectif, le sort inversé doit être lancé du haut du 
« Monolithe Bleu », quel qu'il soit. 

Les Investigateurs sont maintenant face à un choix. Ils peuvent 
ignorer leur destin et refuser de s'aventurer dans les palais de 
Cthulhu, ou bien ils peuvent foncer et tenter de faire sombrer l'île de 
R'ivch. S'ils refusent d'essayer de contrecarrer le Cré 
d'Argent, le Gardien a plusieurs choix. Il peut aller de Pavant et 
détruire le monde avec la libération de Cthulhu, mettant un terme à [a 
rer on. pu 
pus fonctionné aussi bien que prévu et qu'ils n'ont pas réussi à libérer 
Cthulhu. Ce second choix permettra de garder Carl Stanford et ses 
hommes dans le rôle des méchants pour harceler les Investigateurs au 
cours de leurs aventures ultéricures. Ou bien, le Gardien peut 
supposer qu'un autre groupe de personnages non-joueurs est arrivé 
aux mêmes conclusions que les joueurs, a continué à leur place, et a 
résolu le problème. Le Gardien fera probablement en sorte que ces 
personnages nobles, désintéressés ct efficaces périssent tous dans le 
naufrage de R’Iyeh, pour ne pas avoir à les mêler aux futurs scénarios. 
Dans ce troisième cas, il peut ou non souhaiter que Carl Stanford et 
compagnie s'échappent, ayant échoué à libérer Cthulhu. 

Dans tous les cas, si les Investigateurs refusent d'assumer leur 
responsabilité de sauver le monde de Cthulhu et des terribles Grands 
Anciens, laissant la voie ouverte à la très réelle possibilité que le 
monde soit détruit et dirigé par les odieuses larves intersidérales des 
Races Anciennes, il est raisonnable d'obliger les personnages à 
perdre de la SAN : à cause de leur culpabilité de n'avoir pas essayé 
d'arrêter la plus grande des horreurs concevables et à cause de leurs 
cauchemars sur ce qui pourrait arriver si le Grand Ancien n'est pas 
arrêté avec leur aide. Le Gardien peut décider lui-même combien ils 
doivent perdre de SAN, mais 3D6 points semblerait juste, 


Le Voyage 

A partir de maintenant, les Investigateurs seront supposés aller vers 
cæ qu'ils croient être R'lyeh, et seront également supposés avoir 
quelques idées de ce qu'il faut faire une fois qu'ils ÿ seront. Le 
commandant de la marine chilienne de l'Ile de Pâques leur fournira, 
comme étant les plus qualifiés, un bateau et un équipage suffisants 
pour les mener à l'ile. Bien sûr, les Investigateurs peuvent posséder 
leur propre bateau. Dans ce cas, l'officier leur souhaitera bonne 
chance et leur fournira des cartes de navigation de l'endroit : une 
croix est marquée à l'emplacement supposé de la nouvelle ile. 

Juste avant leur départ, l'officier leur dira qu'il vient de recevoir 
une communication de Valparaiso : plusieurs tramps avec des 

Ï de second rang ont quitté cette ville il y a un jour, 
manifestement dans le but dc rallier le même endroit que les 
Investigateurs. Ces bateaux ont une mauvaise réputation, et l'officier 
chilien craint qu'ils ne tentent de réclamer l'ile pour une pui 
Een art eco Sad 
illégal de sinistre nature. Certains de ces bateaux ont été accusés de 
piraterie, quoique aucune accusation n'ait été retenue. 

Le commandant chilien consentira à équiper les Investigateurs de 
matériel chilien (contre les vœux du Gouverneur de l'Île de Pâques). 
Il fournira un revolver .38 à chaque membre du groupe, ainsi qu'un 
fusil 303. IL armera également deux des membres du groupe de 
mitraillettes Thompson et de beaucoup de munitions. 


El ne leur donnera pas d'explosifs ni d'armes plus puissantes, ct 
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pourra devenir soupçonneux à l'égard des Investigateurs s'ils lui en 
demandent davantage. 11 ne peut pas se permettre d'organiser une 
puissante force militaire sans engager sa responsabilité, 

Le voyage se passera sans événements, à mois que les Investiga- 
teurs n'aient échoué à désarmer les Guetteurs de l'Ile de Pâques dans 
le scénario précédent, auquel cas allez directement à la fin de ce 
scénario et consultez la partie intitulée « Le Messager des Anciens » 
pour Voir ce qui arrive aux infortunés Investigateurs. 


L'ile 

L'ile est un horrible sommet, noir et vaseux, pointant hors de l'océan, 
Des créatures marines hoursoufflées agonisent dans la boue fangeuse. 
Il y 4 partout des algues ruisselantes. Il est évident que l’île n'est 
émergée que depuis quelques heures. Il y a des milliers de 
gigantesques bâtiments de pierre et de monuments en pierre verte ou 
noire, Tous ces bâtiments énormes, , défient les lois de la 
géométrie terrestre, Voir la terrible cité morte pour la première fois 
coûte 1D8 points de SAN si le jet est manqué et 1D3 s'il est réussi. 
Après avoir aperçu La cité de l'horreur, aucun des hommes d'équipage 
nc consentira à débarquer. Les Investigateurs ne devront compter 
que Sur eux-mêmes. Même sous la menace ou le dommage physique, 
les marins resteront sur leur bateau. Plusieurs autres navires (aucun 
n'excédant 500 à 1 000 tonneaux) peuvent être vus ancrés à quelque 
distance du rivage. Il semble n'y avoir personne à bord. Les 
Investigateurs devront utiliser un des canats de leur bateau pour 
débarquer. 


Carte de l'abominable R'iyeh 
Zones de danger : Le gardien doit demander 
aux joueurs de tracer leur route sur leur 
propre copie de la carte, puis la comparer à la 


sienne. : 
Les aititudes sont en mêtres 


D'autres monuments géants sont visibles sous l'eau, le sommet de 
certains dépassant la surface. Le bateau n'osera pas s'approcher à 
moins de 120 m de l'ile, de crainte de heurter le sommet dentelé de 
l'un de ces énormes bâtiments. A cause de la nature non-cuclidienne 
de leur géométrie, il n’est pas possible d'être sûr de la direction exacte 
dans laquelle tel monument se dresse. La navigation est aléatoire. 


VERS CTHULHU 


Une carte de l'île est incluse pour le Gardien. Un contour de toute 
l'île sera fourni aux joueurs, qui diront où ils veulent débarquer. Il est 
évident que la plus grande partie de la cité est encore sous la mer. 
Seuls les plus hauts sommets de la cité s'élèvent actuellement 
au-dessus du silence de la mer huileuse. 


Toute l'Île est couverte de structures de pierre, la plupart noires ou 
gnis-vert, rarement d'autres couleurs. Tout au sommet de l'île, on 
peut facilement discerner un grand bâtiment noir. Si un jet d'Écouter 
est réussi, les personnages entendront dans la direction de ce sommet, 
monter des voix rauqués en un chant abominable. Il devrait être 
évident aux Investigateurs, étant donné le nombre de bateaux ancrés 
et le volume des voix, qu'il y a largement plus d'une quarantaine de 
serviteurs du culte dans les environs. Même le plus agressif des 
Investigateurs devrait reconnaître qu'ils ne peuvent pas espérer 
surmonter cinq à dix fois leur propre nombre de serviteurs du culte 
bien armés sur cette ile du mal ultime. 


(à 400 m du rivage) 
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Zones de danger 


Certaines parties de la carte, marquées en plus foncé, sont codifiées 
« Zones de Danger ». Ce sont des endroits où l'architecture et le 
pouvoir magique de l'ile sont plus forts. Ces endroits ressemblent au 
reste de l’île (c'est-à-dire qu'ils sont terrifiants) mais les angles et les 
auras y sont plus puissants. La première fois que le groupe entrera 
dans l'une de ces zonés, le personnage ayant le plus faible Pouvoir 
disparaîtra en cours de route, Il passera derrière un rocher et ne 
reparaître pas, il sera avalé par un angle de la maçonnerie, ou bien 
effacé par quelque chose de tout aussi mystérieux. En disparaissant, il 
peut ou non laisser derrière lui un gémissement de désespoir, Il aura 
été transporté en quelque lieu mystique situé entre les plans, dans un 
autre monde, dans un autre état, une autre forme, Ou aura 
simplement été annihilé — corps et âme. Dans tous les cas, il est 
laissé à Ja discrétion du Gardien de le faire où non réapparaître 
quelque part, mais dans l'affirmative, il aura souffert une massive 
perte de santé mentale, peut-être aussi importante que 100 %. 


La seconde fois qu'ils entreront duns une Zone de danger, ils 
auront une chance égale à leur plus haut score de Trouver Objet 
Caché de remarquer que l'endroit ressemble à la précédente zone de 
danger qu'ils ont traversée. S'ils l'ont remarqué, ils peuvent tous 
tenter un jet de Mythe de Cthulhu. Si un personnage réussit ce jet, il 

partiellement la bizarreric des angles qui l'entourent et 
pourra prendre la tête du groupe pour lui faire traverser la zone sain 
et sauf. Si les Û manquent leurs jets de Trouver Objet 
Caché ou de Mythe de Cthulhu, le personnage ayant maintenant le 
Pouvoir le plus bas devra tenter un jet de Chance ou disparaitre à son 
tour, Cette procédure sera répétée chaque fois que le groupe entre 
dans une nouvelle zonc de danger, Augmenter les chances de Trouver 
Objet Caché de 20 % pour chaque nouvelle zone. 


magique : un Vampire de Feu tapi sur le pont. (Si les personnages 
à ton Pin die: Soient HA te éceir de Its. 
comme un feu-follet, au coin de leur œil.) Le Vampire de Feu tentera 
de les attirer dans des endroits où ils se trouveront séparés et où il 
pourra les tuer individuellement, S'il le doit, il les attaquera en 
groupe. Il n'entrera pas dans la salle des machines ; des signes 
mystérieux ont été peints sur La porte et sur les murs pour l'empêcher 
d'entrer (même les serviteurs du culte ne veulent pas d'un ètre de feu 
près du carburant et du pétrole.) Les Vampires de feu ne quitteront 
pas le bateau où ils se trouvent, ayant peur de là mer environnante. 


Chaque bateau a une petite chapelle consacrée à Cthulhu, avec une 
petite statue gris-vert du Grand Cthulhu lui-même. Apercevoir l'autel 
tâché de sung Fait perdre 1 point de SAN si le jet de SAN est manqué. 
Chaque statuette pourrait valoir 100 $ ou plus, vendue à un musée ou 
une université. 


masqué par d'énormes blocs de pierre. À partir de 200 mètres, un jet 
réussi de Trouver Objet Caché permet de le voir. A moins de 
100 mètres, il est visible sans problème. C'est un haut pilier, 
parfaitement cylindrique, fait d'une pierre gris-bleu, qui se dresse 
vers le ciel. Aucune fenêtre ni porte n'y sont visibles. À 


angles déformés des bâtiments environnants, on ne peut pas se rendre 
compte si le monolithe est droit ou s'il bascule sur un côté, En fait il 
est impossible de savoir même si l'horizon est bien horizontal et si le 
ciel et la mer se rejoignent bien toujours au même endroit, R’lyeh est 
comme une planète différente, plus ancienne et mauvaise, 


Le Monolithe Bleu est lui-même gardé par une créature : une chose 
apparentée aux Profonds. Elle ressemble à un gigantesque hybride de 
pieuvre et de crapaud, Elle irradic fortement Le mal, Elle a 
vaguement la fcrme d’un ud, mais avec de longs tentacules 
jaillissant de son corps dans des endroits apparemment aléatoires, 
comme si la créature était malade et que, comme un cancer, ces 
excroissances étaient le symptôme de son mal. 


Elle peut attaquer avec jusqu'à 4 tentacules à la fois, Si un 
personnage est touché par un tentacule, il est attiré vers le corps de la 
créature et maintenu solidement. Ensuite, il est attaqué par les griffes 
du monstre au lieu du tentacule. La chose a deux attaques de griffes 
par round, mais elle ne peut les tenter que contre une victime déjà 
tenue par un tentacule. 


En plus de ses tentacules et de ses griffes, le monstre 
Énhe pcen sos 2 che 4 


jet de 

entrainée dans la bouche de la Chose et tuée instantanément par des 
acides corrosifs. Îl est possible de tenter un jet d'Esquiver pour éviter 
l'attaque de La langue, mais les rapides attaques en tous sens des 
tentacules ne peuvent être esquivées. naturellement, les griffes ne 
peuvent pas être esquivées puisque leur attaque ne survient que 
quand la victime est déjà maintenue par les tentacules et rendue 
immobile. 


LA CHOSE GARDIENNE 
FOR 30 CON 20 TAI 60 INT 4 
DEX 10 PV 40 


Armes : Cette créature n'a pas d'ammure mais ne peut être empalée. 
sn gp a re RG A 
nommaux. Quand elle est tuée, elle se dissout lentement en une 
bleue, puis s'évapore. 


Perte de Santé Mentale : Voir la créature coûte 2D6 points de SAN 
si le jet de SAN est manqué et 1D2 s'il est réussi. 


Ce monstre combattra à mort. Les personnages ne pourront pas le 
voir tant qu'ils ne seront pas juste dessus. 1! sortira d'un trou noir et 
fangeux plein d'eau de mer et le premier round de combat 
commencera normalement. Tous les Investigateurs seront à portée 
des tentacules de la Chose et la Chose sera à bout portant. 


À cause de l'étrangeté de la perspective sur l'Île, les chances des 
Investigateurs de toucher avec une arme à feu ne sont pas doublées à 
bout portant à moins que le personnage ne soit actuellement fou. 
(Tous les serviteurs du culte actuellement présents sur l'île le sont.) Si 
les personnages battent la Chose Gardienne, il leur faudra accéder au 
sommet du Monolithe Bleu, 

Le Monolithe Bleu est trop à pic pour être escaladé par aucun 
moyen, encore qu'il puisse pencher légèrement — comme mentionné 
précédemment, mais il est difficile de l’affirmer. Il fait une trentaine 


de mètres de diamètre. Les personnages peuvent considérer la 
possibilité de lancer, d'une manière ou d'une autre, la boite magique 
de Carl Stanford jusqu'au sommet, ou d'invoquer un monstre volant 
pour les y porter. 1} y a une autre voie menant au sommet : un grand 
panneau de pierre vert-noirâtre, placé de biais au flanc du monolithe 
à deux mètres de la base. Si on pousse cet étrange morceau de roc, il 
glisse intérieurement, un nuage de ténèbres s'en échappe visiblement, 
révélant une ouverture. Quiconque s'y introduit se retrouve dans une 
petite pièce bleue aux murs brillants, et, une fois à l'intérieur, sans 
aucune sortie visible, Si l'on tente de forcer une sortie, un mur 
s'écroule, et on se retrouve au sommet du monolithe avec derrière soi 
un autre panneau de pierre gris-noir assujetti dans le toit. Si on 
revient à travers le panneau du sommet, on se retrouve dans la pièce 
bleue aux murs bnllants et le fait de frapper fermement l'un des murs 
vous redépose à la base du monolithe. 


s'arrêteront pas. Quand les personnages auront terminé leur sort, ils 
verront le panneau noir de la tombe de Cthulhu s'ouvrir, béant, et le 
Grand Cihulhu en personne quitter sa sépulture. Il s'engagera 
immédiatement à travers la masse de ses adorateurs, les écrasant et 
les rejetant de côté, et marchera droit vers le monolithe au sommet 
duquel se trouvent les Investigateurs. Tous, «u sommet du monolithe, 
seront obligés de regarder cthulhu et de perdre le montant de SAN 
approprié, L'aura psychique d'horreur et de funeste fatalité associée à 
la libération de Cthulhu est trop forte pour qu'un esprit simplement 
humain puisse lui résister et les yeux des investigateurs seront rivés À 
la forme effroyable de Cthulhu.… 


CONCLUSION 


On qu'il se déplace à peu près à la même vitesse que les 
soi voue nn 


Une heure environ uprès la fin du rituel entonné depuis le 
Monolithe Bleu, l'île de R'lyeh s’enfoncera et tous les serviteurs du 
culte qui s'y trouveront encore (la plus grande partie du Crépuscule 
d'Argent et, surtout, Carl Stanford lui-même) sombreront avec elle. 
La submersion de l'ile entraînera vers le fond les navires des 
serviteurs du culte, et ceux qui se trouveront à bord mourront 
également. Cthulhu sentira l'ile trembler et il se retirera dans 
caverne noiré en attendant une heure plus propice pour sa libération. 


Si les personnages essaient de combattre Cthulhu physiquement, ils 
ivent être éliminés. Même le Signe des Anciens tant loué est 
i Ï contre un tel être. Par exemple, si un 

it le Signe devant Cthulhu, espérant ainsi ne pas 
être saisi par ses griffes, seul un petit morceau du corps du 


destruction totale (le morceau recouvert par le Signe), mais le reste 
ne serait plus que bouillie, 


Si les personnages décidaient d'escalader la colline de Cihulle et 
d'y combattre les serviteurs du culte, qu'ils le fassent ! H y 2 
approximativement 70 serviteurs du culte, dont Carl Stanford en 
personne, et près de 8 Seigneurs du Crépuscule d'Argent, chacun 
équivalent à peu près Stanford encore qu'un peu moins puissant 
magiquement. Tous les autres sont armés de vieilles carabines. Ils ont 
tous 25 % de chances de toucher, ils peuvent faire feu une fois par 
round, et chaque coup qui porte cause 2D6 points de dommages. Se 
souvenir qu'à cause de Îs perspective étrange qui règne sur l'île, les 
individus sains d'esprit ne peuvent pas doubler leurs chances de 
toucher à bout portant. 


Le Messager des Anciens 


Il est possible que les Investigateurs arrivent dans ce scénario sans 
avoir préalablement désarmé les Guetteurs de l’Ile de Pâques. Si c’est 
le cas, le Messager des Anciens rattrapera leur bateau avant qu'ils 
n'atteignent R'Iyeh. 


À un moment au cours du voyage, le soleil semblera s'assombrir et 
le ciel devenir de plomb. La surface de l'océan deviendra huileuse et 
calme et tous les nuages s'enfuiront. Alors, une énorme ombre noire 
tombera sur le bateau. Une masse gi êt convulsée est en 


volent dans toutes les directions du ciel. Au bout d'une heure, plus 
rien ne demeure visible de la masse originale, sauf un morceau qui se 
dirige fermement vers le bateau des Investigateurs. Les autres 
morceaux ont disparu au-delà de l'horizon, Ce spectacle coûtera 
1D6 points de SAN, La perte de SAN nc peut pas être réduite en 
réussissant un jet de SAN. 


La chose qui avance vers les Investigateurs se résout bientôt en une 
grande et terrible masse. Elle lance continuellement des filaments 
glutineux, et semble se propulser dns les airs. On pourrait la décrire 
comme ressemblant à un amas de huit ou dix chevaux noirs, tous 
fondus ensemble et galopant dans des directions différentes au même 
moment. À son approche du bateau, des fils et des vrilles encore plus 
longs, noués, commencent à tomber de sa partie inférieure et il 
devient évident qu'une attaque est éminente. Ce Messager est 

: kelque nature qu'elles 
soient. Il est translucide et à . Seules 
magiques peuvent le blesser. Il continuera à attaquer les Investiga- 
teurs jusqu'à ce qu'il soit tué. Il se déplace à bonne vitesse, plus de 
30 nœuds. 


Quand il attaque, il va au-dessus de sa future victime et, 
soudainement, la fouette d'une gerbe de filaments qui l'entourent 
complètement. Puis il la tire à lui et la mange. round pendant 
lequel l'individu est tenu duns les filaments, il subit 1D3 points de 
dommages, une perte d'APP de 1D4, de même qu'unc perte de 1D6 
de SAN en sentant sa chair et son visage dévorés par les enzymes 
caustiques, 

La perte d'APP provient des terribles brûlures d'acide qui rongent 
complètement la et le visage de la victime. Si le personnage est 
ainsi brûlé pour moe rte 

aveugle. Tous les 2 points d'APP perdus diminuent 
toutes les compétences de Communication du personnage de 05 %. 
La perte d'APP est définitive, bien que les dommages sous forme de 
Points de Vie perdus puissent être soignés. 
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Durant le combat contre ce monstre, les marins tenteront de garder 
le navire en marche et seront principalement sous le pont. Le monstre 
n'altaquera que les Investigateurs. 


LE MESSAGER DES ANCIENS 
FOR 25 CON 20 TAI 50 INT 12 
POU 16 DEX 14 PV 35 


ARMES : 
Filaments 80% dommages spéciaux (voir plus haut) 


Armure : Aucune ; mais immunisé à toute arme non magique. 


Perte de Santé Mentale : Voir ce Messager coûte 1D10 points de 
SAN si le jet de SAN est manqué, et 1 point quand bien même il est 
réussi. 


Le monstre s'en ira après avoir tué trois des Investigateurs, qu'il ait 
été lui-mëme blessé ou non. Tuer ce monstre ne fera pas regagner de 
SAN aux Investigateurs : s’il est apparu, c'est parce qu'ils n'ont pas 
réussi à détruire les Guetteurs de l'Île de Pâques, et avoir simplement 


éliminé l'un des monstres n'aura pas servi à grand chose, Rappeler 


aux joueurs qu'ils ont vu des centaines de ces choses voler au-dessus 
de l'océan à partir de la masse originale. 


Si les Investigateurs réussissent à faire sombrer R'lych, ces 
Messagers n'en resteront pas moins présents et actifs. Le Gardien 
peut souhaiter les utiliser dans de prochains scénarios, soit rien que 
pour eux-mêmes, soit en compagnie de quelque Horreur Ancienne 
qu'ils auraient réussi à réveiller de son sommeil séculaire. 


* + LJ L 


Ce scénario est le dernier de la campagne. Si vos joueurs ont bien 
joué, ils ont détruit une des plus puissantes organisations secrètes du 
monde, de même qu'étroitement limité l'ultime péri pour la vie et la 
santé mentale. [| devrait rester assez d'idées non utilisées et de 
personnages non-joueurs laissés de côté pour former quelques 
scénanos supplémentaires si besoin est. Si les joueurs ont joué toute 
la campagne d’un bout à l'autre et ont renvoyé sous la mer Cthulhu et 
les serviteurs de son culte, chacun des Investigateurs comprendra 
qu'ils ont défait Cthulhu lui-même et ils pourront regagner chacun 
1D100 points de SAN (jusqu'à concurrence de 9 moins leur 
connaissance actuelle du Mythe de Cthulhu), A moins qu'uné erreur 
ne se soit produite, ou à moins que le Gardien n'ait eu le cœur tro 
tendre, les survivants de ce scénario méritent bien cette récompense. 

Ce fut une série de dures batailles. Vos Investigateurs méritent des 
félicitations. 


SCÉNARIO BONUS 1 


Le Peuple 
du Monolithe 


Une aventure pour débuter ! Un éditeur désire des détails sur la vie d'un jeune poète obscur mais 
prometteur, qui écrivit un poème mémorable et inquiétant. Aux dernières nouvelles, 
il voyageait en Hongrie. 


In memoriam : 
Robert E, Howard 


IL est dit que des êtres immondes des Anciens Temps sont toujours 
embusqués 
En des recoins du monde obscurs et oubliés, 
Et que des portes encor s'ouvrent pour libérer, 
Certaines nuits, 
Des formes de l'Enfer, 
Justin Geoffrey, Le Peuple du Monolithe 


Ce scénario est une introduction aux mystères du Mythe de Cthulhu. 
I ne renferne aucun danger excepté celui de devenir fou. Son but est 
d'ouvrir des à des scénarios ultérieurs et d'intéresser les 
personnages à chasser d’autres créatures du Mythe de Cthulhu, Je 


n'ai pas détaillé le voyage jusqu'en Hongrie, lieu où se situe ce 
scénario ; c'est au Gardien de mener les Investigateurs jusqu’à 
Briscke, le reste du scénario part de là. 


POINT DE DÉPART 


Il y a plusieurs façons d'introduire les joueurs dans ce scénario : 

1) La façon la plus simple est qu'un éditeur prenne contact avec 
l'un ou l’autre des Investigateurs et lui demande, contre rémunéra- 
tion, d'enquêter sur une partie de la vie de Justin Geoffrey. Justin 
Geoffrey était un jeune poète prometteur qui mourut il y à quelques 
années dans un asile de fous. Les éditeurs aimeraient que les 
Investigateurs découvrent pour raisons Justin écrivit le plus 
étrange de ses poèmes : Le Peuple du Monolithe. Selon des rumeurs, 
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ce poème serait, finalement, la cause de su mort, Les éditeurs savent 
que Geoffrey 4 voyagé quelque part en Hongrie, mais le seul indice 
qu'ils aient sur sa destination est le mot « Xuthlan » qui est 
mentionné dans l'une de ses lettres. Ce nom de lieu n’a pu être 
localisé sur aucune carte de Hongrie. Ils wimeruient que les 
Investigateurs écrivent un texte sur les lieux de voyage de Gcoffrey, 
de même qu'ils prennent des photos ou des croquis du paysage, et des 
photos où des renseignements sur toute particularité qui aurait pu 
inciter Geoffrey à écrire son poème. 

2) On raconte l'histoire (les joueurs peuvent en entendre parler 
dans un cercle scientifique ou dans une taverne) d'unc mystérieuse 
pierre noire en Hongrie, dont la vue conduit les gens normaux à la 
folie, mais si on en fait sauter un éclat la nuit du solstice d'été (nuit du 
23 juin), un démon exhaucera un souhait au possesseur du fragment, 

3) Un passage du livre Cultes Innombrables d'un certain Von Junzt 
peut inciter les Investigateurs à rechercher la Pierre Noire : 


« La théorie d'Otto Dostmann selon ele 


Ce passage ne peut être trouvé que dans la version allemande des 
Ces: Innombrebles : Inasusprechichen Kulin, 

A partir de là, les Investigateurs peuvent aller dans une université 
ou une pour se documenter davantage avant de 
s'embarquer pour quelque voyage que ce soit. 


DOCUMENTATION 


Cette section est conçue de la façon suivante : d’abord le titre du 
livre, le nom de l'auteur, le lieu et la date de publication, puis les 
informations pertinentes trouvées dans le livre sur le sujet concerné, 

Pour trouver un livre donné, il faut réussir un jet de Bibliothèque, 
Certains des livres sont particulièrement durs à trouver, ct les chances 
de succès sont réduites. 


Dostmann, Vestiges des Empires Perdus, Berlin, 1809. 
Ce livre est rare. Pour le trouver, les chances du jet de Bibliothèque 
sont réduites de moitié. Il est écrit en Allemand. Pour Dostmann, la 


Dornly, Folklore Magyar, New York, 1901. 

Dans le chapitre sur les Mythes du Rêve Hongrois, Dornty mentionne 
l'Obélisque Noir ainsi que la croyance selon laquelle toute personne 
s'endormant dans le voisinage de la pierre ferait ensuite de 
monstrueux cauchemars tout le reste de sa vie. Il cite aussi des récits 
de paysans au sujet de gens qui seraient allés voir l'Obélisque la nuit 
du Solstice d'Été et seraient morts, pris de délire furieux, à cause des 
horreurs qui ÿ étaient présentes. Il dit que l’ancien nom de l'endroit 
était , Un nom curieux d'origine non Magyarc. 


Rachismoff, Les Basses Routes de Hongrie, Londres, 1892. 

Rachismoff mentionne la « belle et fertile » vallée de Stregoicaver 
haut dans les Carpathes. 1 dit que c'est dans la vallée inférieure de 
Stregoicaver qu'eut lieu la bataille de Schomvual, en 1526, où le 


comte Boris Vladinoff s'opposa aux forces mahométanes de Soliman 

le Magnifique. « On peut atteindre la ville, dit Rachismoff, par 

3 jours d'agréable voyage en cache depuis Biscke, pendant lcsque 

TN PIE TEE de la guerre contre 
Ures. » 


Larson, Guerres Turques, Londres, 1890. 

Dans cette œuvre en six volumes se trouve un chapitre sur la bataille 
de Schomvaal, Larson dit que, au cours d'une accalmie de la bataille, 
«un aide lui apporta (au comte) un petit coffret laqué qui avait été 
pris sur le corps du célèbre écrivain et historien turc, Selim Bahadur, 
tombé au cours du combat. Le comte en tira un rouleau de parchemin 

il se mit à lire, mais avant d'être allé bien loin dans sa lecture, il 

int tout pâle et, sans dire un mot, replaça le parchemin dans le 
coffret el glissa ce dernier sous son manteau. C’est à cet instant même 
qu'une batterie dissimulée ouvrit le feu, et. les murs 
s’écroulèrent, ense: complètement le comte. » 

Par la suite, les armées du comte furent défaites par celles de 
Soliman et son corps ne fut jamais retrouvé. A la fin du chapitre on 
peu lire : « Aujourd'hui, les gens du pays montrent une énorme ruine 
qui tombe en poussière ct saus laquelle, disent-ils, repose encore ce 
que les siècles ont laissé du comte Boris Vladinoff, » 


Schumun, Mythes et Magie, New York, 1912. 
Le livre de Schuman est rare et pour le trouver les chances du jet de 
à sont réduites de moitié. Il mentionne l'ancienne ville de 
Xuthlan et les pratiques mauvaises de ses résidents. Il déclare qu'il 
leur arriva d'enlever des jeunes femmes pour les utiliser au cours des 
cérémumes de leur culte maudit. Leur organisation fut détruite par 
une invasion de Turcs, où tous les villageois furent tués. Des habitants 
de Schomvaal, plus bas dans la valléc, reconstruisirent le village et le 
rebaptisèrent Stregoicvar. 


STREGOICVAR 


Stregoicvar ne figure sur aucune carte de Hongrie, mais on y peut 
trouver Biscke, Biscke est situé à une trentaine de kilomètres à 
l'Ouest de , dans la direction approximative de la forêt de 
Bakony. Entre Biscke et Stregoicvar, il fuut 3 jours de coche. 
Durant ce voyage inconfortable, le conducteur désigne une ruine 
moussuc et explique qu'il s'agit de la tombe du comte Boris 
Viadinoff, se ha gr gere nue C'est tout ce qu'il sait 
de l'affaire, Il ne fait que véhiculer le courrier de Briscke à 
Stregoicvar. Il vit à Briscke, et il n'arrétera pas son coche entre les 
auberges de crainte de perdre son travail pour retard. Stregoicvar 
re mn au nc en tes 


nvestigateurs remarquen un 
énquièrent, l'aubergiste tâchera de rappeler ses souvenirs, Il se 
souvient que Fhomme était jeune et que c'était un poète, Il se 
souvient également que l'Anglais mourut peu de temps après avoir 
quitté le village. « Mais c'est sûrement parce qu'il a regardé trop 
longtemps la Pierre. » 

Si on le presse davantage de questions (et si sa mémoire est dégelée 
par une pièce supplémentaire), il dira ce qu'il sait. Il parlera sûrement 
de la curiosité débordante des habitants de lu basse vallée et de l'un 


er 


d'eux en particulier : « Il s’est moqué de nos histoires sur la Pierre et 
il est allé la voir la nuit du solstice d'été. (Là, l'aubergiste se signe.) 
Quand il est revenu, il était incapable de parler intelligemment. H n'a 
fait que bredouiller et gémir jusqu'au jour où il est mort. » 

Si les Investigateurs réussissent un jet d'Éloquenceil leur racontera 
deux autres histoires d'horreur ainsi que quelques renseignements sur 
la Pierre. Désignant la Pierre sur une colline voisine, il dira : « Là, de 
l’autre côté de cet escarpement, se dresse le rocher maudit. Jadis des 
hommes essayèrent de le détruire, mais chaque homme qui y porta la 
masse ou le marteau connut une fin maléfique, C'est pourquoi 
maintenant les gens l’évitent. » 

Il leur parlera ensuite de son neveu : « Quand mon neveu, Laszlo, 
était tout petit, il se perdit dans les bois et il dormit près de la Pierre. 
Depuis ce jour, quand vient la pleine lune, il est tourmenté par des 
rêves abominables et il se réveille la nuit inondé d'une sueur glacée. » 

Il dira ensuite : « Il n'est ni agréable ni convenable de 
penser à de telles choses. » Et il changera de sujet. 


Autres Renseignements dans le Village 


Les personnages peuvent facilement apprendre que les habitants 
actuels n'ont aucun lien avec les premiers occupants, qui furent 
massacrés par les Turcs. Le villageois moyen pense que les premiers 
habitants étaient des sortes d'adorateurs du Diable et que, sans aucun 
doute, c'est tant mmeux qu'ils soient morts. 


Le neveu de l'aubergiste, Laszlo, reste vague au sujet de ses rêves. 


laissent aucune impression durable à son esprit réveillé, ou du moins. 
aucune impression qu'il ait envie de partager avec d'autres gens. 

Le seul villageois qui soit prêt à parler de la Pierre est le maître 
d'école, Istvan Szabo. Istvan pense qu'une assemblée de sorcières 


nom de la ville n'a pas toujours été Stregoicvar, mais qu'elle 
s'appelait originellement Xuthlan, un nom qui pourrait avoir un 


ie, mais ses côtés sont 


de nature volcanique quoique excessivement dure. Un archéologue 
réussissant son jet de compétence de même qu'un jet de Chance, 
réminiscence de 


Yucatan ont été décrétés comme n'étant que les gribouillis d'un 


Si on va voir le monolithe fa nuit, on y ressent comme une sorte 
d'intensité haletante. De fugitives visions sur les collines créent 
l'illusion que l'Investigateur est au centre d'une vaste cité avec des 
tours ennes se dressant tout autour. Quiconque se trouve à cet 
endroit la nuit doit réussir un jet de SAN ou en pérdre 1 point. 


Si on va voir le monolithe la nuit du solstice d'été (le 23 juin), une 
cérémonie ique et sadique deviendra visible, s’achevant par 
le sacnfice d'un enfant et d'une jeune fille. L'invocation fait 
apparaître le spectre d'un énorme crapaud vert, perché au sommet du 
monolithe et dominant les suivants fantomatiques qui se pressent en 
contrebas. Durant toute la cérémonie, les spectateurs devront faire 
des jets de Santé Mentale. La cérémonie commencera à minuit. À 
minuit et demi, si le jet de SAN est manqué, le spectateur devra en 
perdre 1D3. De minuit à minuit et demi, l'assemblée fantomatique se 
formera et se dirigera vers le monolithe — dans un silence absolu. De 
minuit et demi à 1 beure commencera une danse charnelle, durant 
laquelle une jeune femme du culte dansera autour du monolithe sous 
les coups de fouct d'un shaman dépravé. Le reste de l'assemblée 
attache les victimes à un poteau de bois devant le monolithe. A 
L'heure, un autre jet de SAN doit être réussi, faute de quoi on perd 
1D6 points de Santé mentale. De 1 heure à 1 heure 30, les sacrifices 
finals sont préparés puis exécutés. C'est à ce moment que les victimes 
sont massacrées et que le di Un dernier jet de 
SAN doit être tenté à 1 heure A0, l'échec indiquant la perte de 
1D20 points de SAN et même un jet réussi n'empéchera pas le 
spectateur de perdre 1D6 points de SAN. 


Ce spectacle horrible n'est que la reminiscence fantomatique d'une 
cérémonie qui a eu lieu il y a des centaines d'années. 


Photographies et dessins 


Des photographies ou des dessins du monolithe peuvent aussi 
communiquer un sentiment d'horreur et de peur à ceux qui les 
regardent. Toute personne créant une telle image doit automatique- 
ment perdre 1D6 points de SAN, pour être si étroitement entrée en 
contact avec ce que la pierre représente et quiconque voit les à 

en question doit réussir un jet de SAN ou en perdre 1 point. 

image de ce genre serait si effroyable qu'elle pourrait être utile pour 
Ts personnes à vous aider dans l'investigation du Mythe 


Si la photo ou le dessin sont faits la nuit du solstice d'été, le créateur 
doit perdre IPN ESS de SALSA Less AR re A CA 
devront en perdre 1D3 à moins qu'ils ne réussissent leur jet de SAN, 
La cérémonie fantomatique et le dieu crapaud n'apparaîtront pas sur 
les photographies. Si un personnage désire faire une peinture ou un 
dessin du monolithe, le gurdien peut déterminer sa 
Artistique de la façon suivante : DEX + INT + APP. 


Le Comte 


Boris Vladinoff est effectivement enseveli là où tout le monde le dit. 
Parmi ses ossements se trouve un coffret laqué. Le coffret contient un 
parchemin jauni écrit en turc par Selim Bahadur qui décrit ce que lui 
et ses soldats trouvèrent dans la vallée de Xuthlan. Une monstrueuse 
caverne, haut dans les collines, où les Turés cernèrent une Chose 
monstrueuse et boursouffiée qu'ils massacrèrent par le feu, au moyen 
d'armes bénies par Mahomet lui-même, et par d'antiques incantations 
de sorcellerie arabe. Il mentionne que 7 des Turcs furent tués — mais 


mis. 


comment, Selim ne le dit pas. Lire ces notes ajoutera 4 % à ln 
connaissance du Mythe de Cihulhu et coûtera au lecteur 1D4 points 
de Santé mentale. On peut découvrir un sort de magie dans ces notes. 
Si le lecteur peut jouer son INT X 3 ou moins sur 1D100, il pourra 
apprendre l'une des incantations arabes : la Poudre de Soliman, Ce 
sort est expliqué ci-après. 


Rémunération 


Pour recevoir les 500 $ promis par la maison d'édition, plus le 
remboursement des frais de voyage, les Investigateurs doivent 
présenter un rapport écrit accompagné de dessins ou de photos de la 
vallée de Stregoicvar. Une description et une représentation du 
monolithe lui-même seraient utiles pour convaincre les éditeurs que la 
documentation est juste et précise. Ces derniers né croiront rien et 
n'auront que faire d'histoires démentes sur des dieux-crapaux ou des 
cérémonies païennes et des images tentant de décrire la cérémonie 
leur seront de peu d'utilité. 


SCENARIO BONUS 2 


Le 
Terrier 


Un associé des Investigateurs a disparu. Est-il lié à 
une explosion inexpliquée dans une maison abandonnée ? 


RENSEIGNEMENTS POUR LES JOUEURS 


Les Investigateurs trouvent dans le Globe de Boston, fin 1921, le 
rapport sur une forte explosion survenue dans la banlieue de 
Westwood, une petite communauté au Sud-Ouest de Boston. les 
rapports initiaux situent le bruit à la propriété Boucher, une propriété 
abandonnée depuis longtemps. Une édition ultérieure rétracte cette 
spéculation. Deux jours plus tard, un autre article, en page neuf, 
déclare que Jerry Maklin, expert en démolition et ami des 
Investigateurs, cst porté absent depuis trois jours. Il n'avait dit à 
personne où il allait, ni à ses amis, ni à sa famille. La police a été 
avisée et espère résoudre l'affaire rapidement et sans incident. 


RENSEIGNEMENTS POUR LE GARDIEN 

La propriété Boucher est infestée des descendants dégénérés de la 
famille Boucher. Les membres de cette famille se reproduisaient 
entre eux depuis longtemps déjà avant d'immigrer au Nouveau 
Monde en 1712, et la ion de cette pratique, jointe à leur 
abominable adoration d'Y'Golonac, les a conduits à une existence 
méprisable. 


Jerry Maklin fut embauché par Jason Porter pour démolir la 
maison ainsi qu'une grande construction de jardin. Il fit sauter la 
construction extérieure, puis il décida de raser la maison en plaçant 
une grosse charge d'explosifs dans la cave. Dans la cave, il vit un 
tunnel (qui menait au terrier), mais il l'ignora et se mit au travail, Par 
ailleurs, il était payé particuli pour ne rien inspecter, et cette 
condition avait été rendue très claire. Effrayés par la première 
explosion et inquiétés par les nouveaux préparatifs de Jerry, les 
Boucher d'en dessous la maison l' Son corps git dans la 
cave, à côté de quatre charges de dynamite de six bâtons chacune, 

En plus des Boucher vivant sous la maison, il y 4 un autre et bien 
plus dangereux habitant. Il s'agit de Philip Boucher, le seul Boucher 
actuel qui soit d'apparence humaine. Il a été possédé par Y'Golonac 
22 ans auparavant ct semble avoir à peine vieilli depuis. 1] est affigé 
de folie des grandeurs et croit qu'un jour il sortira de la maison à la 
tête d'une véritable armée des siens et qu'il rassemblera autour de lui 
tous ceux qui désirent libérer les Grands Anciens. En dépit de tels 
désirs, il sait à un certain degré qu'il est mauvais et il lui arrive parfois 
d'agir d'une manière presque rationnelle et sympathique. C'est sous 
ce jour que les personnages le découvriront à leur arrivée. 


TA 


LES INDICES 
Ces indices sont destinés à aider les Investigateurs à dévoiler une 
partie du mystère avant qu'ils ne se rendent cflectivement à I 


renseignements ; 
entrer dans le bâtiment, qu'ils ont trouvé le livre nécessaire, ou autre 
chose, L'échec indique que les joueurs n'ont pas réussi. 


nécrologique, Ils doivent également mener leurs recherches dans le 
bon ordre et le Gardien devra s'efforcer de les garder sur la bonne 
voie pendant au moins une partie de leur enquête à travers la liste des 


LISTE DES INDICES 

1) À la maison de Jerry Maklin, les personnages essuieront une 
rebuffade, Les membres de la famille qui gurde la maison disent que 
la police s'occupe de tout. Aucun jet de dés ne fera répondre à aucune 
“ardaheige ser oy tion DccqutE edit 

dés n'est nécessaire ici. 

2) Au bureau de Jerry Maklin, les Investigateurs trouveront des 
papiers, dans son coffre déverrouillé, indiquant qu'il était embauché 
par un certain Jason Porter pour démolir la maison Boucher. Dans la 
marge de l'un des papiers est griffonné au crayon ; « ASAP » et 
« NQA ». Dans le coffre, il y a également une liasse de 650 $ en 
billets neufs, ce qui correspond au montant de la rémunération pour 
la démolition de la maison Boucher noté dans les papiers. 

Le jet de dés à faire ici varie suivant que les Investigateurs visitent 
le bureau de nuit ou de jour. Durant la journée. ils doivent chacun 
réussir un jet de Chance, faute duquel ils seront abordés par un garde, 
et auquel cas, seul un jet réussi de Baratin les sauvera d'un après-midi 
au commissariat local. De nuit, les Investigateurs doivent chacun 
réussir un jet de Discrétion, ou ils auront encore droit à la prison si le 
gardien de nuit les entend. La porte du bureau a une FOR de 12 et il 
n'y a pas de système d'alarme. Elle peut être forcée facilement. De 
plus amples recherches ne révéleront rien d'autre que les renseigne- 
ments contenus dans le coffre fort. 

3) Aux Archives Municipales, les personnages trouveront beaucoup 
de choses. L'une d'elles est que le titre de propriété de la maison 
Boucher est détenu par un certain Jason Porter. Les Investigateurs 
peuvent également découvrir qu'il n'y a qu'un seul enregistrement de 
naissance pour lu famille Boucher depuis qu'ils se sont installés à 
Westwood en 1712. Cet enregistrement unique eut lieu il y a 22 ans 

Priscilla Boucher donna nuisance à Jason Philus Boucher, le 
15 décembre 1899. Il y a également l'acte de décès de Priscilla, trois 
jours après la naissance de Jason. La cause de la mort est citée comme 
suite à de graves lacérations par morsures de chien. 

4) Aux bureaux du Globe de Boston, les personnages peuvent 
découvrir un article intitulé : « Une Bête à Boston ». Il rapporte 
l'histoire de deux ivrognes qui avoir vu un monstre dans le 
voisinage de l'Hôpital Memorial de Boston. Le monstre est décrit 
comme une grande créature vaguement humaine. Il dévalait d'une 


rue transversale et a heurté l'un des deux poivrots, lequel a dit qu'il 
était comme une tomate complètement pourrie et qu'il sentait comme 
s'il était mort depuis une semaine. Naturellement, la conclusion de 
l'article tourne les deux hommes en dénsion, mais tout personnage 
réussissant un jet de Mythe de Cthulhu peut estimer qu'il pourrait 
bien s'agir d'une goule. L'article a été publié le 25 décembre 1899 et 
lu goule est supposée avoir été vue le 18 décembre : le jour même de 
la mort de Priscilla Boucher. Il faut réussir un jet de Bibliothèque 
pour découvrir cet article. 

5) Les Investigateurs originaires de la région peuvent se souvenir 

d'avoir lu des articles sur la dispantion dé plusieurs enfants dans la 
région de Westwood au cours des dernières années. Ces enfants ne 
furent jamais retrouvés, et les enquêtes sont toujours ouvertes, Tout 
Investigateur approprié doit réussir un jet d'Idée pour se souvenir de 
ceci. 
6) A l'Hôpital Memorial de Boston, les Investigateurs découvnront 
qu'il ne reste plus personne des gens qui y travaillaient lors de la mort 
de Priscilla, Toutefois, une infirmière de chaque service connaîtra 
l'histoire et pourra dire aux Investigateurs que le bébé était bien 
portant et qu'il fut placé en adoption. L'infirmière en chef peut 
fournir aux joueurs l'adresse de l'infimière de Priscilla : Susan 
Newman. Il faut réussir un jet de Baratin pour entrer dans l'hôpital et 
parler à l'infirmière. Il est nécessaire de réussir un jet d'Éloguence 
pour obtenir l'adresse de Susan Newman, 

7) Au domicile de l'infirmière, les Investigateurs recontreront Susan 
Newman, une femme d'un certain âge qui leur offrira du thé et des 
biscuits. Interrogé à ce sujet, elle dira qu'elle se souvient très bien de 
la mort de Priscilla. Elle était à l'autre bout du couloir quand elle a 
entendu le bébé se mettre à pleurer, Elle commençait à courir quand 
Priscilla a hurlé. Elle a ouvert la porte et vu une ombre de l'autre côté 
de la fenêtre. Priscilla était morte. Elle pense que le bébé fut adopté 
par l'entremise de l'Agence d'Adoption Martin. Elle se souvient de 
Priscilla comme d'une jeune femme plutôt répulsive encore qu'étran- 
gement naïve. Un jet d'Éloquence est nécessaire pour que Susan 
parle librement. 


8) À l'Agence d'Adoption Martin, les Investigateurs découvriront 


Wilma Porter. Est notée une adresse à Providence, Un jet de 
Discussion ou de Crédit est nécessaire pour convaincre l'employé 
d'accepter le pot-de-vin et il faut réussir un jet de Bibliothèque pour 
trouver l'information. 

9) A Providence, les Investigateurs apprendront que Bob mourut 
de l'épidémie d'influenza en 1919 et que Wilma est morte il y a six 
mois d'un accident de voiture. Leur fils a déménagé pour Boston. Ces 
renseignements ne demandent aucun jet de dés : le voisin des Porter 
est très bavard. 

10) À ia Bibliothèque, Üs trouveront mention de la mort de Jason 
Porter dans la rubrique nécrologique du Globe paru trois jours plus 
tôt. La cause de la mort n'est pas citée, de même qu'aucune daté n'est 
donnée pour l'enterrement. Il faut réussir un jet de Bibliothèque pour 
trouver cette coupure. 

11) Aux Archives Municipales, on peut trouver l'acte de décès de 
Jason Porter. La cause de la mort est notée : crise cardiaque. Ce 
papier est un faux. Il faut un jet de Droit pour avoir accès aux 
archives, puis un jet de Bibliothèque pour découvrir cet acte, et enfin 
un jet de Connaissance pour se rendre compte qu'il s’agit d'un faux. 


ms BG — 


conduisent corréctement, il admettra rapidement être en effet Jason 
Porter et il leur racontera son histoire. 


Après la mort de sa mère, Jason fut contacté par un cabinet 
d'avoués de Boston. Ils lui révélèrent la vérité sur son histoire, qui 
était sa véritable mère et ce qui lui arriva. (Les joueurs devraient déjà 
le savoir de par leurs précédentes enquêtes.) Il fut alors informé qu'il 
était le seul héritier de la fortune des Boucher, presque 50 000 $ en 
or, plus la propriété familiale. Il se rendit à la propriété et vit que la 
maison était inhabitable. Aussi décida-t-l de la faire démolir et de 
faire construire autre chose à la place, Si les igateurs lui 
demandent s'il a découvert là-bas quelque chose d'inhabituel, ou s'ils 
lui demandent pourquoi il se cache, il les priera de s'en aller et il ne 


LA PROPRIÉTÉ BOUCHER 

Tout le jardin est en friche depuis des années. Un mur de pierre de 
2,50 m entoure le terrain. Il est impossible de voir à plus de 3 ou 
4 mètres à travers la broussaille épaisse. Les arbres sont couverts de 
lierre et de plantes grimpantes. [ls sont pleins de is et de 
bourdonnements. Si un Investigateur réussit un jet de Zoologie, il ne 
pourra identifier à quelle espèce appartient l'oiscau ou l'animal qui 
fait ce bruit, mais il saura que quelque chose n'est pas normal. 

1) La Grille. Les restes d'une vieille grille de fer, ayant souffert des 
Éléments, pendent accrochés au mur de pierre. 

2) Un Trou. Bien dissimulé dans la végétation se trouve un trou de 
un mètre de diamètre, menant au terrier en dessous, Une puanteur 
affreuse s'en échappe : un mélange de pourriture de tombe et de 
soufre, Un jet réussi de Trouver Objet Caché permet de le découvrir, 
ou bien un jet de Chance divisé par 2 permet de tomber dessus par 
hasard. Dans tous les cas, il faut que le personnage soit effectivement 
en train de chercher dans les broussailles. Si un jet d'Écouter est 
réussi, le personnage notera que les gazouillis dans le feuillage 


deviennent plus forts aux alentours du trou. 
3) Le Cimetière, I] y a 18 pierres tombales dans ce petit cimetière, 
portant des inscriptions telles que « Ariene Boucher, », 


elles se sont écroulées. Si les tombes sont ouvertes, il sera visible que 
les cercueils ont été forcés et qu'ils ne contiennent aucun corps. Le sol 
est meuble, comme si on y avait creusé récemment. 

4) Le Mausolée, C'est une construction mp eo à 
marbre, sculpté de guirlandes de feuillage et y sont gravés les noms 
nombreux, très nombreux Boucher. Si un jet de Trouver Objet Caché 
est réussi, on peut remarquer d'autres détails de la sculpture : des 
petits visages {rès laids pointant entre les feuilles de pierre. Deux 
portes de bronze isées donnent accès à l'inténeur, plein de 
toiles d'araignées, et où règne une fétide odeur de renfermé. Au 
centre, se trouve une unique urnc de bronze sur une dalle de pierre : 
lu dernière demeure de jason Boucher qui mourut en 1734. Les murs 
sont pourvus de niches pour des douzaines d'autres urnes et portent, 
gravés, les noms des personnes inhumées. Dans l'un de ces 
compartiments, il y 4 un trou qui mène au terrier en dessous. Une 
Puanteur fétide s'en échappe. 


La Maison 


Au bout de l'allée de gravier se dréssé La muison. C'est une 

bâtisse sans étage. Le temps et les conditions climatiques ont fait virer 
au grisâtre le blanc dont elle était peinte. Le toit est percé d’un grand 
trou. Certaines parties du trou sont carbonisées, tandis que certaines 
pièces, à l'intérieur, ne semblent avoir été exposées que récemment. 


Au cours des années, la maison s'est agrandie à mesure qu'on y 
rajoutait des pièces, mais seulement sur un niveau, comme si quelque 
loi inconnue avait décrété qu'un rez-de-chaussée et rien qu'un 
rez-de-chaussée était dési Le toit comporte de nombreux 
pignons bas, mais qui correspondent intérieurement à la forme des 
chambres : il n'y a ni grenier ni faux-grenier. L'aspect extérieur a été 
rendu homogène en 1895. 

1) La Véranda, C'est une grande véranda de bois sur le devant de la 
maison, avec une balançoire et trois fauteuils à bascule. Tous ces 
objets tombent en morceaux. 


2) L'Entrée et le Parloir. C'est une grande pièce avec trois sofas et 
quelques tables. Sur la table centrale repose une grande bible, mais si 
on l'examine, on voit que toutes les pages en sont blanches. 


3) Le Bureau. La porte est verrouillée et a une FOR de 12 pour 
résister au forçage. (Un seul personnage à la fois peut tenter de 
re sr den cape Mg 
bibliothèque. Un jet réussi de Trouver Objet Caché permet de 
déceler le compartiment secret du bureau. Il s'y trouve une feuille de 
parchemin : une page des terribles Révélation de Glaaki, La lecture 
de cette page fera gagner 2 % de connaissance du Mythe de Cthulhu 
et perdre 1 point de Santé Mentale, De toute évidence, cette page 


transcription, 
la plupart des versions modernes de cet horrible livre sont 
passablement édulcorées. On peut y lire : 


« Ceux quy addorent le plus sacré des dieux on souvens le droy 
de transsander leur simple forme humène, et de devennir ses 
mygnans. J'ay vus de ceux-là, et grende est leure gloir. Hs 
Prainnent la forme de l'homme, pourtans ce n’est pas la forme 
de l'homme. Leure forsçe est plus que cel d'un simple humin, 
de mémme que leure rapiditée. Ils vive souvens dans des grotex 
et des cavairnes sous la tére, où seul Y GOLONAC er ceut quy 
le conéssent pèuve les trouvé. » 


4) La que. Cette pièce est garnie de de livres et 
Frappe garnie rayons, on 
trouve un récit de voyage de Boston à New York, dans lequel le 
capitaine déclare avoir vu des sirènes au large d'Innsmouth. 


5) La Salle à Manger. Au centre de cette pièce se trouve une très 
longue table. 11 y a également une huche vide contre le mur Nord. 
Dans le coin Nord-Est, cachées sous des débris et dans 
un morceau de tissu brun et sale, se trouvent six cuillères d'argent, 
valant chacune 2 $. Il faut un jet de Trouver Objet Caché pour 
repérer le morceau de tissu, 


6) La Cuisine. Il y a peu de choses ici. Tous les aliments qui ne sont 
pas en boite ont l'air d'avoir été visités par les rats. Si un jet de 
Trouver Objet Caché est réussi, on peut trouver un petit crâne, 
comme celui d'un singe ou d'un enfant mal-formé. Un jet de Zoologie 
permet d'assurer qu'il s'agit d'un crâne humain, mais très mal-formé, 
d'une personne jeune ou nainc. Dans la poussière des marches, des 
empreintes de bottes cloutées descendent l'escalier. 


7) Réserve, C'était autrefois un garde-manger. Il y à beaucoup de 
verre brisé sur le sol. Si on fouille i les tessons. il faut réussir un 
jet de DEX X 2 ou moins sur 1D100, faute de quoi on se blesse pour 
1D3 points de dommages. II faut également un jet de Chance, et s'il 
Se 
armes à feu est impossible tant que les blessures ne seront pas guéries. 
Pendant la fouille (avec la possibilité de se taillader les mains), si un 
jet de Trouver Objet Caché est réussi, on peut découvrir un petit 
crâne, semblable à celui de la cuisine (N*6). 
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8) Salle de Bains. On y trouve deux grands baquets, un sac de 
lessive et trois boîtes de pinces à linge. 

9) Les Toilettes. Ne contient que des toilettes hors d'usage. 

10) La Salle de Jeux. Une table de billard domine la pièce. Dans 
l'angle Sud-Est, se trouve un jeu d'échecs inhabituel. Toutes les 
pièces représentant d'étranges et bizarres créatures. Tout personnage 
possédant 10 % ou plus de connaissance du Mythe de Cihulhu, 
reconnaitra le roi comme étant Cthulhu lui-même. Si on possède 
15 % ou plus de Mythe de Cihulhu, on est également capable 
d'identifier les autres pièces. La dame est un sphinx sans visage : une 
ancienne forme de Nyarlathotep, Les fous sont des Fungi de 
Yuggoth, les cavaliers sont des Profonds et les tours sont d'étranges 
bâtiments pointus (R'iyeh ? Carcosa ?). Tous les pions sont humains 
et sont tous différents, Un jet d'Histoire réussi permet d'en identifier 
quelques-uns. L'un d'eux est un ministre anglais, un autre est un 
chancelier allemand, un général américain, et ainsi de suite. Tous 
sont des grands dirigeants des années 1850. D'un côté les pièces sont 
d'un rose brillant, de l’autre elles sont d'un vert bilieux, Un examen 
attentif de l'échiquier révélera de vagues contours de planètes, 
d'étoiles de de galaxies. Regarder ce jeu d'échecs pour la première 
fois demande de réussir un jet de Santé Mentale, Si ce jet échoue, il 
faut perdre 1D6 points de SAN. Les personnages peuvent soit 


conserver le jeu en tant que curiosité, s'ils désirent le prendre, soit le 
vendre jusqu'à 350 $. Le travail en est assez bon. 

11) Cabinet de Toilete. Mème pièce qu'en N° 9, sauf qu'en plus se 
trouve ici une baignoire. La baignoire est entourée d’un rideau, et ce 
rideau est fermé. 

12) Réserve. Parmi les ordures et les vieux meubles entassés ici, se 
trouve une petite boite avec une étiquette en français : pour l'air : 
deux heures, Elle contient 5 pilules. Ces pilules immunisent des effets 
du gaz dans les salles 6 et 7 du terrier pendant 2 heures. L'effet 
d'immunité commence environ un quart d'heure après la prise de la 
pilule. On peut trouver cette boîte en fouillant la pièce ct en 
réussissant un jet de Trouver Objet Caché. 

13) Chambre à coucher. Destinée à l'usage des invités, cette 
chambre ne contient rien de suspect. Une fouille complète avec un jet 
de Trouver Objet Caché réussi fera découvrir un autre crâne, comme 
ceux des pièces 6 et 7. 


14) Chambre à coucher. Même chose que chambre N° 13. 


15) Chambre à coucher, 11 est très difficile d'entrer dans cette 
chambre. Si les personnages insistent, il leur faudra une demi-heure 
pour y avoir accès, la porte étant bloquée par des gravats de 
l'intérieur. Dans cette chambre, il y a encore plus de gravats et trois 
autres crânes mystérieux. 

16) Chambre à coucher. Il faut presque une heure pour se frayer un 
chemin dans cette chambre à cause des gravats qui en bloquent la 
porte. À l'intérieur, un squelette se tient assis sur une chaise derrière 
un bureau. Cette infortunée personne semble avoir été piégée lorsque 
le toit s'est effondré. Un jet réussi de Trouver Objet Caché permet de 
remarquer que le squelette n'est pas habillé et qu'il n'a pas d'orteils. 
La fenêtre est douée et les planches et les clous ont l'air plutôt vieux, 
plus vieux encore que dans les autres parties de la maison. Sur le 
bureau, il y a une feuille de papier : 


17, 18, 19, 20, 21) Chambres détruites. Toutes ces chambres sont 
complètement en ruine. Il faut une heure pour fouiller chacune 
d'elles. Un jét réussi de Trouver Objet Caché dans la chambre N° 18 
permet de trouver un squelette nain, terminé par l'un des mystérieux 
crânes mal-formés comme ceux trouvés dans les chambres N° 6, 7 et 
13. Un jet réussi de Zoologie permet d'affirmer qu'il s'agit d’un 

e humain, quoique monstrucusement dégénéré. Qui plus est, 


squelett 

il s'agit d'un en dépit de sa taille naine. Devant cette 
conclusion, il faut réussir un jet de Santé Mentale ou en perdre 1D4. 
Le squelette pourrait être d'une certaine valeur pour un musée 
d'anatomie comparée. 

22) Chambre à coucher, C'était, en 1899, la chambre de Priscilla 
Boucher, fille de Charles Boucher. Tout ce qu'il en reste est un lit 
croûlant contenant un nid de rats. Si le lit est dérangé, les rats en 
surgiront, tâchant de fuir par la porte, Îls sont craintifs, car les 
Boucher aiment les attraper pour les manger. Tenter de tuer les rats 
est inutile autant qu'impossible. Sous le lit, se trouve le portrait d'un 
jeune homme. Au dos du portrait est écrit : « Pour Priscilla, avec 
amour, Philius. » 

23) Chambre à coucher, C'était autrefois la chambre de Charles ct 
de Martha Boucher. Il n'y reste plus aujourd'hui qu'un lit croûlant et 
un bureau vermoulu. Dans les restes du bureau, on peut trouver une 


série de notes décrivant la façon de conduire un service au cuite 
d'Y'Golonac. Cette lecture coûtera 113 points de SAN et ajoutera 
3% à la connaissance du Mythe de Cthulhu, de même que des 
notions sur la façon dont Y'Golonac doit être adoré. 


24) Réserve. Cette étroite et minuscule pièce contient beaucoup de 
bric-ä-brac, Parmi ce fouillis, un personnage réussissant un jet de 
Trouver Objet Caché pourra trouver une boîte. Dans la boîte, se 
trouvent un ensemble de robes noires et un couteau doré. Ces objets 
sont utilisés dans la cérémonie d'adoration d'Y'Golonac telle qu'elle 
est décrite dans la chambre 23, Les robes sont autrement sans valeur, 
mais le couteau peut valoir près de 100 $ à cause de l'or et du travail 
d'orfèvrene. 

25) La Nurserie. Là, parmi les jouets en peluche et les albums de 
contes de fée, les Investigateurs découvriront le spectacle horrible 
d'un éparpillement de frêles ossements dans le berceau, Ce sont les os 
d'un petit enfant, appartenant autrefois à Philip Boucher. Certains 
des os ont été rongés. Si on les bouscule, ils tomberant en poussière. 
Un jet de Connaissance réussi fera savoir que les os datent d'une 
vingtaine d'années. 

26) La Chambre de Howard Boucher. Sur le bureau, dans cette 
chambre, se trouve un journal intime ne traitant uniquement que de 
choses courantes. 

27) Cabinet de toilette. Quand les Investigateurs s'approcheront de 
cette pièce, ils entendront un bruit d'eau courante. Toutefois, s'ils 
ouvrent la porte, ils trouveront la baignoire sèche et pleine de 
poussière. 

28) Chambre à coucher. Cette chambre appartient à Philip, l'aîné 
des frères Boucher, Le livre Révélations de Glaaki git ouvert sur le fit. 


Les premiers sorts que l'on puisse apprendre en lisant ce livre sont : 
Contacter Y'Golonac, Contacter une Goule, ét Flétrissement. 


29) Chambre à coucher. Cette pièce était utilisée par des cousins 
des Boucher. Elle contient trois lits, un coffre à tiroirs et une armoire. 
Le coffre contient de vieux vêtements et un miroir à main (dans le 
tiroir du dessus). Si les joueurs veulent dérober le miroir, qui est 
incrusté d'or, ils peuvent le revendre jusqu'à 80 $ à un antiquaire. 


30) Prison. C'est là qu'étaient enfermés ceux qui allaient être 
sacrifiés au temple, Ces victimes provenaient de toutes les classes de 
la société, mais aucune piste n'est jamais remontée jusqu'aux 
Boucher. Cette pièce contient deux paires de menottes. 


31) Le Temple. Un petit autel et des fresques bizarres omnent cette 
pièce. Si l'on regarde les murs, il fuut réussir un jet de Santé Mentale 
ou en perdre 1D4 points. Un jet de Mythe de Cthulhu fera 
comprendre que les fresques représentent le Grand Ancien Y'Golo- 
gac et ses mignons, Le mur Ouest montre un tryptique particulière- 
ment intéressant, La première section montre un prêtre penché sur un 
autel sur lequel se trouve la victime humaine d'un sacrifice. La 
seconde section représente le même autel, mais la tète du prêtre a 
rapetissé cependant que son corps a grossi, Ses mains sont tendues et 
les paumes en sont sillonnées de lignes rouges. Des rayons jaunes sont 
peints comme émanant de lui, Dans la troisième scène, le prêtre à été 
remplacé par un corps brillant, sans tête, au et boursouflé. Aux mains 
de la chose, au creux de ses paumes ouvertes, palpitent des bouches 
rouges et héantes. 


L'autel de cette pièce servant de temple est taché de sang. Le 
dessus est amovible. Si on tente de le déplacer, on pourra le faire 
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glisser. Sous l'autel, des marches descendent, menant à de profondes 
ténèbres. 


32) Chambre à coucher, C'évait la chambre d'un autre Boucher. Le 
lit et le coffre à tiroirs tombent complètement en ruines, infestés par 
la vermine. [1 n'y a rien d'intéressant ni de valeur. 


Le Terrier 
Ce niveau sent le soufre, la fumée et la pourriture. 


1) La Cave. Il y fait complètement noir et l'air est confiné. I] y a un 
fourneau froid et un bac à charbon dans l'angle Nord-Ouest, A peu 
près au milieu du mur Sud se trouvent quatre charges de dynamite, de 
six bâtons chacune, avec, à côté, des capsules de détonateurs 
légèrement corrodées. Dans la maçonnerie du mur près de ls 
dynamite, se trouve aménagée une porte secrète. Îl faut réussir un jet 
de Trouver Objet Caché pour la déceler. 


2) Antre Un. Il y à 20 % de chances qu'il s'y trouve 1D4 Boucher. 
Dans ce licu, on enfonce jusqu'à la cheville dans une pourriture 
poisseuse, un mélange de chair affreusement pourrie et d'os brisés. 
On peut examiner ces os. Dans ce cas, un jet réussi de Zoologie 
révélera qu'ils sont similaires à ceux trouvés en haut, mais beaucoup 
plus frais. Si aucun ossement n’a été trouvé au rez-de-chaussée de Ja 
maison, tout ce qu'on pourra en conclure, c’est qu'ils appartiennent à 
un petit animal — sans doute de la taille d'une chèvre ou d’un chien. 


3) Antre Deux. Dans cet antre se trouvent toujours 1D6 Boucher. 
Si les Investigateurs portent des lumières vives, les créatures courront 
à l'abni de coms obscurs et les Investigateurs ne verront rien qu'une 
nuée de gris, avec des couinements aigus montant des recoins de 
l'antre. Les Boucher tenteront de quitter les lieux. Si teur retraite est 
coupée, ils attagueront. Tirer un coup de feu les effraiera et les mettra 
en fuite, mais 1D20 minutes plus tard, les Investigateurs seront 
attaqués par un groupe de 2D6 Boucher attirés par l'explosion. 
Ceux-là n'auront pas peur des armes à feu, 


4) Le Bourbier, U y à une grande quantité d’eau sale dans cet 
endroit, Avec la crasse du sol, cela a formé une fondrière traîtresse. Si 
les personnages pénètrent dans ce lieu et le fouillent (il y a des bulles 
et des débris qui peuvent attirer leur intérêt), chaque tour ils doivent 
chacun réussir un jet égal à leur TAÏ ou plus sur 1D100 ou s'enliser 
complètement. Un personnage enlisé sera aspiré par la boue et attiré 
sous la surface en quatre tours. Il sera totalement incapable de se 
sauver lui-même, ni de faire aucun effort valable dans ce sens. Seuls 
les autres peuvent tenter de le secourir, en opposant leurs FOR 
combinées à celle de la boue, qui est égale à la TAÏ du personnage 
piégé + 20. 


5) Antre Trois. Il y a 1D6 Boucher dans cet antre, plus tous les 
réfugiés de l'antre Un. Îls attaqueront les intrus. S'ils sont éliminés, 
on découvrira ici trois enfants Boucher vivants, horribles à voir. 


6) Caverne des Gaz. Cette caverne est pleine d’un gaz délétère 
verdätre, qui s'étend depuis environ un mètre du sol jusqu'au 
plafond. Il sent la pourriture et le soufre. À chaque round passé dans 
cette caverne, les personnages doivent opposer leur CON à la 
puissance du gaz, qui est de 15, sur la Table de Résistance, Ceux qui 
échoueront recevront 1D6 points de dommages et devront faire un jet 
égal à CON * 5 ou moins sur 1D100 ou s’évanouir pour 1D6 rounds. 
Si l'on a absorbé les pilules trouvées dans la chambre N° 12 de la 
maison, on peut respirer le gaz sans problème. Les personnages 
peuvent également avoir l'idée de ramper sous le gaz, à quatre pattes, 
auquel cas ils ne risqueront rien du gaz. Toutefois, les personnages 


rampant seraient en nette position de désavantage si les Boucher 
devaient attaquer ! 


7) La Source du Gaz. Au centre de cette caverne se trouve un grand 
puits d'où s'échappent des bouffées de fumée verdätre : le gaz qui 
remplit cette caverne et la suivante (N° 6). Quiconque entre dans cet 
endroit doit opposer sa CON à la puissance du gaz, qui est de 13, sur 
la Table de Résistance, chaque round, à moins d'avoir avalé une des 
pilules de la chambre N° 12 de la maison. Faute de résister à la 
puissance du gaz, le personnage en question doit subir 1D6 
+ 3 points de dommages et s'évanouir pendant 2D6 minutes. Un jet 
réussi de Premiers Soins pourra le réveiller au bout de la moitié de ce 
temps. 


Si les personnages veulent explorer le trou, autorisez-les à faire 
descendre l'un d'eux au bout d'une corde. 11 pénétrera dans le 
brouillard et sera bientôt hors de vuc. Après être descendu d'une 
bonne vingtaine de mètres, il hurlera quelque chose à propos de 
serpents et la corde deviendra fâche. On pourra la remonter, mais il 
n'y aura plus rien au bout. Si le personnage descendu possédait un 
couteau, il l'aura coupée ; autrement, il l'aura dénouée. Ce gaz a un 
insidieux pouvoir hallucinogène, qui est suffisamment fort pour 
affecter même ceux qui ont pris les pilules de la chambre N°12. 
L'infortuné explorateur au bout de la corde a été vaincu par le gar, et 
soudain, il à vu la corde entre ses mains devenir un serpent 
monstrueux. Naturellement, il s'en est débarrassé — et à trouvé la 
mort au bout de sa chute. Il n'y a aucun bon moyen d'explorer ce 
goufre sans un équipement complexe, tel qu'un équipement de 
plongée sous-marine 


Chaque personnage entré dans ce lieu et ayant respiré le gaz doit 
réussir un jet sous sa CON x 3 ou moins sur 1D100, faute de quoi il 


Le Terrier 
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succombera aux effets hallucinogènes du gaz. Chaque fois qu'un 
personnage affecté entre dans une nouvelle partic du terrier, il y a 
25 % de chances qu'il ait une hallucination. Pour certains endroits, 
les hallucinations appropriées seront suggérées, pour les autres le 
Gardien devra faire preuve d'imagination pour harrasser et effrayer 
les personnages concernés. Il ne faudra pas dire à ces personnages ce 
qui leur arrive. L'effet hallucinatoire dure 3 heures, 


8) La Chambre des Goules. Dans cet endroit, il y a une épaisseur 
d'une trentaine de centimètres de vase, d'ossements et d'autres 
choses inidentifiables et répugnantes. Certains des os proviennent 
clairement de bétail, tandis que d’autres sont épouvantablement 
humains. 


Il ÿ à 10 Boucher dans cette caverne. Ils se sont nourris de tout ce 
qu'on peut imaginer (des momies de la crypte, des squelettes du 
ametière, du bétail, de malheureux enfants, d'animaux familiers, de 
rats) et se sont même entre-dévorés. [ls n'auront qu'un désir : goûter 
aux Investigateurs et ils attaqueront immédiatement. Si plus de 5 
d'entre eux sont tués, ils fuiront à l'extérieur ou dans les parties les 
plus profondes du terrier. 


9) La Salle aux Racines, Cette salle contient 5 Boucher cachés 
parmi les épaisses racines tordues qui descendent jusque dans cet 
endroit. Quiconque est sujet aux hallucinations (ou est temporaire- 
ment fou) pourrait bien s'imaginer que les racines sont des tentacules 
ou des serpents et commencer à les attaquer. Il peut soit décider de 
faire feu sur elles, soit s'enfuir paniqué. Les Boucher cachés dans les 
racines n'attaqueront pas à moins qu'ils ne soient dérangés ou qu'un 
des personnages ne saigne, Si on attaque les racines, cela excitera 
certainement les Boucher. Ceux parmi les personnages qui pensent 
que les racines sont des tentacules ou des serpents ne se préoccupe- 


ront pas de combattre aucun Boucher tant qu'ils ne seront pas 
certains que la chose aux tentacules ou les serpents sont morts. 


10) Antre Quatre. Cette salle contient 8 Boucher qui attaqueront 
sans hésiter. Après deux rounds de combat, ils cesseront brusque- 
ment et s'enfurront. Au même moment, les Investigateurs entendront 
le clic ! caractéristique d'un chien de fusil qu'on arme. Derrière eux, 
une voix dira : « Laissez tomber vos armes. je ne vous ferai aucun mal 
tant que vous coopérerez. Voilà, maintenant. Suivez-moi ! Vous ne 
Pouvez pas avoir idée depuis combien de temps j'attends pour me 
montrer à quelqu'un qui puisse me comprendre. Il y a si longtemps 
que j'attends. » 

I s'agit, bien entendu, de Philip Boucher. Il semble avoir dans les 
Hans et il est plutôt beau, Le Gardien doit encourager les 
personnages à faire comme il demande. Si un personnage au caractère 
emporté tente de l'attaquer, Philip le descendra (il touche toujours) 
puis il pointera rapidement son fusil sur le reste des autres, disant : 
« Je ne désirais pas réellement cela. J'espère qu'il n'est pas mort. S' 
vous plaît, n'essayez plus de me nuire. Comprenez que je ne vous 
veux aucun mal... » Philip porte également un revolver 45 chargé sur 
la hanche. Si les personnages persistent à se conduire agressivement, 
il lancera un coup de sifflet pérçant, et tous les Boucher restant dans 
le terrier viendront s'agglutiner à l'entrée de cet endroit, menaçants. 
Au total, il y a 51 Boucher dans ce terrier. Par un appat, par ruse ou 
par force, Philip obligera les personnages à le précéder jusqu'à la salle 
N° 11 du terrier, la salle de l'autel, 


11) Salle de l'Autel. 1} y a un autel au centre de cette salle, 
semblable à celui de la chambre N°31 de la maison, Là, Philip 
Boucher s'asseaira, son arme devant lui, et racontera son histoire : 

» Pendant des années, je ne sais pas combien, j'ai vécu ici, sous 
mon ancienne demeure. Cela à commencé le jour où Père à dit qu'il 
nous fallait appeler le dicu vivant. Il disait que le temps était venu et 
je n'étais pas quelqu'un à discuter. Quand la cloche a sonné, 
indiquant que le service commencerait dans dix minutes, je suis allé à 
la chambre de Philius (c'était un ami qui demeurait chez nous) et j'ai 
verrouillé sa porte. En revenant, j'ai réalisé ce que ma famille était en 
train d'essayer de faire. Notre but était d'amener dans ce monde une 
chose qui ne devrait pas exister. Je ne pus continuer, quoi que je frisse 
en retard, et l'incantation commença sans moi. Je sus alors que j'étais 
mauvais. La foudre frappa la maison, et j'entendis Père gronder non 
loin de là. Je courus au temple, et toute ma famille s'y trouvait, mais 
ce n'étaient plus les mêmes maintenant qu'ils avaient invoqué 
Y'Golonac. Ils étaient tous recroquevillés et gémissants.… je me suis 
évanoui. 


» Depuis ce jour maléfique, j'ai vu ma famille se transformer en ces 
choses qui sont là à la porte. (Tous les joueurs doivent réussir un jet 
de SAN à ce point du récit, ou en perdre 1D3.) Je les ai soignés, je les 
ai nourris, mais ce n'est pas la pire des choses qui me soient arrivées. 
Moi aussi, j'ai changé. » 

À ce moment, Philip commencera à se transformer en un avatar 
d'Y’Golonac. Son corps gonflera, déchirant sa chemise, et commen- 
cera à luire. Sa tête se racornira, noircira, et sombrera dans la 
non-existence, tandis que des bouches humides et rouges s'ouvriront 
dans ses mains. Tous les personnages devront faire un jet de Santé 
Mentale. Si le jet échoue, la perte de SAN est de 1D20, elle est quand 
même de 1 point si le jet réussit. Quiconque devient fou à la suite de 
cæ spectacle courra vers la dynamite et l'allumera, avec la possibilité 
de détruire la maison et la certitude de se détruire soi-même. Quand 
Philip commencera à se transformer, tous les Boucher fuiront. 1] lui 
faudra 30 secondes pour se transformer entièrement, ce qui laissé aux 
personnages sains d'esprit une petite avance pour fuir. 

Si des personnages restent en arrière ou tentent d'attaquer 
Y’Golonac, le dieu touchera celui qui a la plus grande connaissance 
du Mythe de Cthulhu en lui lançant un sort de Flétrissement avec une 
force de 10 points de Pouvoir. Il attaquera ensuite au hasard, 


AS 


soumettant ceux qu’il réussit à saisir à d'horribles douleurs à mesure 
que leur âme est aspirée au rythme de 1 point d'INT et de POU 
chaque round après que la victime ait été saisie. Si Y'Golonac subit 
75 points de dommages ou plus, il s'écroulera ct, graduellement, se 
transformera en cadavre de Philip Boucher. 


BOUCHERS (Race Servante inférieure - nouveau 
monstre) 


Description : Les Bouchers sont de petits humanoïdes velus. 
C'étaient autrefois des humains, mais ils ont dégénéré à un stade 
quasi-animal à cause de leurs pratiques immondes et de leur 
reproduction ine. Ils sont caractérisés par leur fourrure grise 
hirsute, leurs dents pourries et leur voix gazouillante et haut-perchée. 
En fait ils ressemblent avant tout à de grands hybrides d'hommes- 
rats. Peut-être, d'une manière ou d'une autre, Y'Golonac at-il 
transformé la forme humaine à celle d'un rat vorace et baveur pour 
créer ces créatures, ou peut-être les Boucher ont-ils hérité de leur 
forme de rats à cause de leurs repaires préférés : les terriers et les 
crevasses situés sous leur ancienne maison. 
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Arme Attaque Dommages 
Morsure* 40 % 103 
Gritfes” 25% 1D3 


‘Un Boucher peut attaquer avec deux coups de griffes et une 
morsure chaque round. S'il réussit à mordre, il reste accroché à sa 
victime et continue de mordre, réussissant aulomatiquement à 
mordre chaque round consécutif jusqu'à ce que sa victime 
lui-même meure. Tandis qu'il rests accroché, sa victime et lui-même 
ont + 20 % de chances chacun de toucher l'autre ; mais si d'autres 

essaient de toucher le Boucher, ils doivent réussir un 
un x 5 chaque fois qu'ils frappent ou touchent leur ami à la 
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Armure : aucune. 

Autres Compétences : Se cacher 40 % 

Sorts : aucun. 

SAN : A moins qu'un jet de Santé Mentale ne soit réussi, il coûte 
1D6 points de SAN de voir un Boucher. Un jet réussi indique 
qu'aucune SAN n'est perdue. 

PHILIP BOUCHER 


FOR 13 CON 15 
SAN Q INT 13 


TAI 10 DEX SAPP 13 
POU 16 EDU 18PVY 13 


Compétences : Lire/Écrire le Latin 50 % : Lire‘Écrire le Français 
70 % ; Parler F: 60 % ; Comptabilité 80 % ; Astronomie 30 % ; 
Botanique 30 % : Mythe de Cthulhu 40 % ; Géologie 90 % ; Histoire 
75 % ; Psychologie 30 % ; Se Cacher 50 % ; March 35 % ; 
Crédit 00 % ; Discussion 50 % ; Éloquence 50 % : Esquiver 45 % ; 


Nager 55 %. 

Armes Attaque Dommages 
Fusil 80 % 4D6 
Revolver 45 40 % 1D10 +2 
Poing 50 % 1 


Sorts : Contacter une goule ; contacter Y'Golonac (il n'a plus besoin 
de réellement lancer cs sort) ; Flétrissement, 
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